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NŸ L'histoire de ce scénario peut être ré 
façon simple 
* une prisonniers som Lelermés et 
S veulent retrouver ler liberté. Pour 


a, Is ont besoin de La cle de 
leur prison, Comme cette clef n'est 
Pas à leurportée Il Font appel à des mercenaires pour aller 


la chercher Un problème se pose néanmoins la clef st sépa 


dusleurs morce prisonniers. sé disputent entre 


que es quatre prisonniers s 
rares, capables de matéraliser vos 


des entités extraori 
rreurs profondes où 
de vous piéger dans un univers de cauchemèr 

ul colent enfermés parce gue es eux eux-mêmes 
craignent leurs pouvoirs et leurs secrets, 

que la clef qu'ils 

Rnpre 

que Lutte pour a possession soit responsable d'une guerre 
dora 

que ve 


recherchent solf une relique susceptible de 
équilibre terrestre. 


ans rave plusieurs mondes, 
et une polgnée de créatures cauchemar: 
‘desques soient appelés x ever les champlons de cette guerre, 
13 portent en eux les germes de La Hiberté ou de a des 
que enjeu fnal de Ge combèt soi l'ouverture d'une prison 
és les rves et es cauchemars des dieu: 

Imaginez cel et apprètezvOUS À ROUS 


franchir ensemble les portes & Oblivion 


ue la bération d'un pays Fantastiqu 


inde, car nous allôss 


La légende d'Oblivion 


série Pays de a fat mr ut que lu à 


res ne pouva que rue rs demain 


Give Bañer 
Le pays des chimères 


delà de l'unité 
plan iso! 
nelle 

Bieantesque et oÿant ses. 


INTR@DOCTIQN 


Oblrion.l capitale des rêves &t des cauchemars, cité du dieu des. 
chimères et de l'oubli 
Oblivion. ville d'ombre et de lumière où les rêves des plus puis 
säntes créatures de l'univers peuvent prendre vie 
Oblivion La Ténébreuse, une mortelle cité nocturne hantée par les 
cauchemars issus de centaines de mondes, Car fi se déroule un 
combat perpétuel. les Räkageurs d'Âmes vous dévorent de l'in 
fieut. les çoules dites Ghüraghasts traquent Le 

€ magie peut se retourner contre Vous, dé mons- 


nations 
otre pet 

trueuses entités Vous guettent dns laibrue et des 
caconéens dissimulent d'eftoyables secrets, 

Oblivion J'Éblouissante, une ville aux trésors fabuleux, Car il 
vez plonger dans les Six Essènces d'une déesse, rescus 
r de puissants 


sous pa 
citer râce à 
objets onirides ou découvrit es rêves secrets des dieux 

Oui Oblion la Mystérieuse est fout cela, et plus encore. 

On pourait jadis la visiter librement comme. n'impoite quel 
dy sunivre et de s'y aménager une place, et 
parfois s'approprier quelque fabuleux secret Certains Obliiens 
eux-mêmes ne répugnalent d'ailleurs pas à se rendre dans le 
où leurs prodiges alsaient l'admiration et 


ice des Méthanëms. conqué 


Aütre plan, tent 


T'envie de tous; 
Mais désormais aucun de ces rêés n'est pl jbl, 
Car voici mille ans que La lé est totalement solée di 
univers. depuis que son divin créateur le Dieu-Céphale, 
Nañigateur-dk 


de re de 


Réves-Célestes et Plongeur-des-Cauchemats- 
Abrssaux a té |ugé, déclaré coupable et condamné par ses pars 


La déchéance du Dieu-Céphale 


En ete, un millier d'années plus tôt. une puissante cabae divine 
issue de divers panthéons ‘le contre le Dieu-Céphale, 

Tu uses de fragments de ms rs das La Oo, dent on 
Amand core Ta donnes à des ture imp ses emo sos, 14 
és mo my ns es res tt tu Labs super des sta à 

img La notre mage au get dés mar 
ans dieux se sentalent menacés parle pouvoir du Dieu 
Céphale et beaucoup d'autres le jalousalent en secret 

Nes desns dent rer impériales, rent ncre Soumes-i 
sans cond, eu non Le rrons 
Mais le Dieu-Cé 
simplement de leur tourner lé dos pour replonger dans les pro- 


ale quil fut tupide où ès malin, se contentar 


fondeurs éthétées 

héons, ulcéré 
maître des divines sentence et des justices im 
éabale oblige alors le Dieu-C aire 


se sroupèrent autour de Saint 
hale à comp 


Tu ne pra pas ul impunément ns ins pis hormis, arr 


a arts, ne mes consent cle metal dont tu 1 argus. 


Aus ous Le déarons coupable de ae tro enr Le putes ele 
damnen à dépurîre 

demk-plan, Ausl,Saint-usticar fut clême 
1 ordonna qu 


e pourait détruire ainsi le dieu des rêves: et tout 50 


anchée résentatses te 
1 que chacun SO privé 
os divin 


nistes (Ben, Mal, Lo 
mémoire et 


mins, re ces antago 

Chaos) 

Les Incarnins furent emprisonnés dans le derni-pl 
erouilé à Jamais 

Quant à la cle de leur prison = Chiaroseur 


ls Clef 
elle Ju Jetée dans le monde erestre et ses fragments dispersés 
aux quatre vents 

Désormais, rien Ai personne ne. pouvait plus. contempler le 
ntJusticaar souritiear Jes juges 


1 dissout La cabale eï chacun 


secrets des dieux 
lins avaient bien ai leur off 


Alors S: 


vstbres, soulagé quÎls ne puissent plus & 


La guerre des quatre Incarnins 
Là et Oblion ê 


Mais les quatre Incamnirs 
me privés. de 


À famais efacée 
he l'entendalent pas 
souvenirs et. des pouvoirs du Diet 
ha, is demeurant des eréatures d'excet 
mie siècles de leur enferneent, plusieur 


Dès les pre 
emtèrent imposer 
aux autres pour régner sur leur cité, devenu 


ment id 
er. Leur 
Oblivion s'embrasa. des afrontements épique 


seule enté, vinrent naturellement à s'afron. 
désaccords engendrètent. une guerre sans mere et 
déchirèrent le ciel 
urne de La gigantesque il, Inérigues t complots fleuret 
dans ses allées brumeuses, d'immondes entités sorirent de ses 
mausolées et l'eau de ses canaux et de ses 
ang des times. Tout semblant d'ordre disparut et les créatures 
d'Oblvion, déjà très dispartes,s'éparplèrent en communautés 
Holées suspidetses Étant 

ft qu'emprer au 
lorsque ls Incaimins mirent au jour a légende de Chiaroseuro la 
Cle des S neflt, ls découvrent 
que avait été prjetée dans Le mo 


La stbation,n ours des derniers siècles, 


mess. certe formidable. 
tbe 
autant de pré 
de pour li 
laéorcrélisation de ses attentes la clef 
se de puis 


de terrestre et fra 
9 quatre morceaux, Pour que les dieux prennen 
cautions: Chiaroscura devait te un instrume 
me Chaque Incarin ÿ 
de a libération d'Oblivion pour ce 
Fr 

moyens dela récupére 
Mais parmi 
Héquelle alt 


sance absol res La lutte se focalisa désormais sur les 


quatre personnalités 
l'emporter 

retrouver Chiaroseuro.ouvrr les portes de eur 

la gloire d'Oblvion ? 

Une course à liberté qui allait durer plusieurs siècles, venait 


va à 


s d'Oblivion 


La découverte des Oubliés 


Pour récipérer les 
Le Chatoseuro.Les 

rouver dintervenir au-delà 
‘Oblivion jusque dans Le monde ferestre (ou 
plan primaire core l'appelle 

ts leurfalait donc des allés de 
confiance pour agirenJeur nom 

(Ok l'incarnin du Ben, La pes 


Sinsemilias consemalt le pou 
voir de capter des bribes de rêves sous deice monde. Et 
est en les analjsant qu'elle lit une découverte surprenante 
Parmiles créatures du plan primaire se trouvaient des 
dants d'Oblivion 1 
“explication était 
avalent été” déinitiver 
(Oblriens avaient été ” oubliés” en amère Sans doute les 

x dans leur atrogañ, avalent-llsnésigéledrsoët à 
Quoi qu'en sot, ces premiers Oubllés avaient ii leur 
e misérablement.Dispersés sur une terre hostile, pr 
és de dieu et de pate 6 étant môrts en quelques 
nées, Mas leurs bitards ssus de leurs accouplements 

verses races terrestres, avaient sumvécu. Et les enfants 

de leurs enfants avaient su prospérer également. SI bien qu'a 
fil des générations, quelques centaines * d 
ainsi répandus dans le plan primaire otaleme 


pe: au moment où es accès ce L cité 
ent refermés quelques rat 


populations humanoïdes &fgnotant leurs oagines Pour 1 
conservant En eux sans Le Eaxoir héritage de leurs anctres 
& des fils dOblivion, dont Sinsemilia pouvait 

au plus profond de leurs rêves. 

À par de l'époque de cette découvert, l'incamin du Bien 1 
sans cesse de éontaëterces Oubliés, car Sinsemila état per 

dé quil l'aiderlent à retrouver Chlaroscuro 
Ps! 
pendant eur somme 


es durant. elle essaÿa 
re qui emprisonnait Oblivion 
tait redoutable. Chez les Oublés q'elle-parint à contacte, 
Tincarin ne produfst que des rêves stbjlins ou efroÿab 
quels chäcun rédgiseal différemment Ainsi certains firent 
és cauchemars par des prières et des décoctions d'apothiair 
d'autres les etaltèrent en 'adonnantà des substances Interires, 
De éete impulsion sumaturll insuflée par Sinsemilia,noquirent 
des peintures flgurantes et vsionnaies, des œuvres lyriques t des 
felgeu réprimant 
diances et des pamphlet vulents contre les r 
les aristes en général. Le 
mythe du pays des chimères vin nourrir le folklore des peuples 
et la haine des ecclésiastiques fanatiques. Découvrir La 
Clef des Songes "devint même une expression sign 
ele sens des têtes Maé quant à 
pour trouver Charescuro, les 
parvenant toujours pas. 


ais a bar 


poèmes épiques mals-aussf des ventes ui 
toutes 
les sources 8 Inspiration pañennes tt 


les elons de Sinsemilia 


Sinsemilla décida de sal 
Réghôlus. le puissant 1x 
Loi et. ensemble, Ils découvrirent La 
fall de leur 


rrin de La 


ison séculaire 
les Oubliés étaient 6 
les dieux ravaent pas tenu compte, il 
tre possible de leur fire contourner la 
vénétrable scellant Oblion 
En quelques décennies d'eflors 
acharés ltransigeunt Réghülus, 
Incarnin de la Loi et Architecte des 
unique. 
état 
dater un Oublié jusque dns La Cité de La Nuit et de Le 
te dans le plan primaire! 


Désormais, au pri incommensurable 


Ce procédé exceptionnel = Tansmigration = permit aux deux, 
Incamins. de rencontrer un valeureux Oublié, une qui 
devint léur agent unique + Lône Kemos. l'Arpenteur des 
Vems. Désigné pour être le champion Oblivion, 
rieur des Vents seflorceait Gésormais de réunir 
Oublié et d'emreprend: 


das La quête des fragments 


de Charoscuro. La ibértion d Oblnion était en marche 


Le Seigneur des Aliénations et l'Écorcheuse 


Mais deur obstacles majeurs realene Ia quête dé Charoscuro 
Le premiersenommalt Schisme:Incamin du Chacs.et Seigneur 
« Ahénaions, Un être imprévisible et entropique, dent le seul 
bur était de précipiter Oblition dans le chaos total Son object 
fur d'alèur atteint rapidement: ‘allant tantôt avec un Incarin, 
ant avec un autre, soul sur es braises de La haine et pro 
page le désordre au gré de ses humeurs dscordantés 1 [ut à 
l'ongine de la guerre des Incamins et empécha longtemps al 
Hnce de Sirsemill et Réghlus Aviurd hi, on raconte qe 
sinistre du Seigneur des Alénations hante Les coulois de 
son palais et que son rire srident éclate chaque fois que quelque 
par dans Oblivion folie l'emporte sur la ralson 
Mais sa nuisance était ren, comparée à celle du dern 


Inca. le plus sombre et le plus erible d'entre tous: 
ri a Mal ia au nom C'était ue abômintiontallée 
ans La substance même des cauchemars. Ses victimes, comme ses 
en simplement? l'Écorcheuse", Depuis 
son apration, Elle n'asiticessé lacune -sonempise sur 
ion, aimée par un désir imp de semer l'horreur et La ces 
tuudion. Son pouvoir pourait consumer les êtres et déchirer leur 
Mai ce n'était pas encore suffisant Car le Mal absolu avait un 
<appropier Chiaroscur et dominer les pouroirs 
ultimes de La Clef des Songes, ain d'instaurer un règne 
Se terreur sans mie un règne qui La port 
étés des eux euxemêmes 


ait aux 


Aussi, lallance  Inopportune entre es. 
Ancamins du Bien et dela Loi ne fitelle que 


issant une folle intrigues et de complot, lÉcorcheuse dérob 
à Réghôlus le procédé permettant de franchir la bamière 
d'Obllion, Le Mal aussi avait besain d'agents pour pénétrer dans 
le monde terrestre Mais. ces agents devaient ui être souris 
modelés à son image et à ses désirs. 

Gräce à la Transmigratlon. Écorcheuse at alors des mortel us 
qu'à ll. Un par un, lle enlexa des Oublié du monde terrestre, qui 
disparurent à tout jamais. Elle les sourit à immondes rtuels 
nécromäntiques: les tour et les mod. fusqu'à ce qu'elle obtien 
né un agent para un exterminateur file, capable d'en 

volonté et de porter La destruction au cœur du plan primaire 
Lorsqu'il fut prêt, elle Le baptiea = Rarageur et l'envoya ul aussi 
entreprendre 1 quête des fragments de Charoscuro 

Désormais, à travers Lône Kemos et le Ravageur. la guerre des 
incarnins venait de prendre pied sura ter 


La quête de Chiaroseuro, de nos jours 


Aujourd'hui, mille ans se sont écoulés depuis l'appérition des 
canins. M 
destruction. Mals_cela fait seulement deux. siècles que 
penteur des Vents et ls Ravageur ont porté le combat jusque 
sur le plan primaire 
Et leurs efforts n'ont pas été vains, puisqu'ils ont défi 
deux des quatre fragments de Chiâroscuro. 
LÉcorcheuse s'est emparée du premier fragment, Depuis, elle à 
développé sa pulssance et est désormais capable de pratiquer des 
ransmigrations dé groupe faisant passer non 
sieurs personnes à travers La barière d'Oblvion (une à di créa 
tures en moyenne} 
LÉcorcheuse ‘en sert pour dnapper les Oubliés: elle les torture 
lin de réunir des indices sur Chlaroscuro et soumet ensuite leé 
survivants à d'atroces procédés nécromantiques. Nombre 
d'Oubliés ont ainsi disparu sans lisser de race au cours des der 
nières années. Tous. étalent-des hommes: des femmes ou. des 
enfants. membres de diverses races, et lgnatant pour là plupart 
leurs origines et eur sang oblivien, 
De son côté, l'Arpenteur des Vents a également récupéré un 
fragment de Chlaroseuro- 1 a rapporté à Réghôlus et lincarin 
de la Lol est malntenant prêt à ellectuer, lui aussi, des 
Transmigrations de groupe. 
À heure ob IL ne reste plus que deux fragments À retrouver, le 
combat intensif. D'ailleurs le valeureux Lône Keros est déjà 
surla piste du troisième fragment, Mais sa santé 5 éiole ils fit 
sieux. Pour li, est temps de trouver de nouveaux chat 
temps de réunit un. groupe d'Oublés qui va relever le gant et 
reprendre la quête de La Cie des Songes 
Quant au Rarageur, I attend dans l'ombre le moment propice 
per au om de sa sombre maîtresse. 


longues années de conspiration. de guere et de 


trouvé 


5 une: mais pue 


Désormais, les pates d Oblivion sant sure point de s'ouvrir Les 

urers, projetés au milleu d'un conf qui les dépasse, vont 
‘devoir aire es choix cuclax qui façonneront l'avenir Car ceux 
qui régneront sur Ja Cité de La Nuï contrôleront une puissance 
de création et de destriction sans égal 


IMPLIQUER LES PERSON) 
Une hérédité commune, mais occulte 


Cette aventure) pe important les personnages des 
sont du sang ob 


êtres originaire d'Oblvio 


vien hérité d'un de leurs lointains 
Cependant, Ils 
La ra 


Île sâtent pas en 
de chaque PI ne pose pas de problème particule, car les 
aient eux. aie 
NE ac da paiples dieu Le ea bins 


fat qu les P nie solent pas a 
pesiure ificuté non plus, même si certains: possèdent une 
généal el Al 
Plupar Se sont montrés discrets pour 
saucoup ont intégré des Famille. 
Lent de leur on 
1 ny a pas.de moyen simple d'apprendre nations sut 
cette hérédité, Par La volonté de Saint-Justicaa ains que de ph 
an des références concernant Obln 
nasqu 
armes ne donnera, au mieux 


oûrant de leur hérédité n'est 


ie ès détaillée de leurs ancêtres. En e 


Oblisie 


que, La 
vivre et 
res Sans quelles se doi 


rs autres dieux La 


ont été dis effacées ou es pat de puissants soft 
Lex x un sont de mes 
ès évass 
un Oublié a aucune implication sur Les caractér 
tiques En 
lèges ou des procédés particuliers 
à Trans 
nexplcable les uns pour les autre 


anche. cela à des conséquences lorsque des sort 
fectent que les Oubliés 
) De plus. les Oubliés 


est le cas de e 


cenaine*afinié Quand ls 
ne sont pas réunis au sein d'une même famille, ce lien occulte a 
tendance à les rassembler en petits groupes autour d'un intérêt 
mmun, Une bande d'aventures, un groupe de marchands, un 
de salimbanques en sont 


ns de 


ge de prêtres ou une caravane 
ant d'exemples. Blni sûr, le Ou 
ce lien occulte qu es rapproche. 


Intégrer subtilement le background 


Si vos joueurs doi u départ: hérité de leur per- 
sonnage, 1 existe toutefois différents moyens de l'intégrer dans 
Leur background 


Actuellement, quelques © 


rent dans émaire, ré continent 
up vent simp me importe quelle autre 
personne. Mais, sous l'infuence involontaire de Sinsemilia, cer 
2 devenus des visionnaire, des aristes où ds. 
es débauchés qu s'adonnent à des drogues hall 

or des antiques uttant contre toute fon 


ne muse afublée dun surmom 


comme Sinsé # Tel prêtre Ou paladin pourait être victime 


atroces cauchemars et de migraines, 
ce quil pousserait par la suite vou 
loir guérir Les désoréres mentaux o 
au comraire à châter ceux qui 
dent ou abusent dhallucinogènes, et; 
D'autre part, depuis quelques années, l'Écor- 
cheuse a enlevé des dizaines d Oubliés 

à la Transmigration : tantôt un 

id tant un groupe ou 

lle entière (une à dix, 
personnes) Ces enlèvements ont 
eu leu aux quatre coins du monde et, dans tous les €, 
Séograph nd 
vous pouvez tout de même glisser l'histoire d'un loitain demi 
fière dispanu mystéreusement pendant son. sommeil (voir 
coriment fonctionne la Manérlgation.p. 32 où ble in PI 
peut erolser là route d'un cousin devenu moine errant 
près la disparition de toute 52 famille dans des circons- 


PA. pour es besoins du scénario, Mais 


cos inexplicables,et 


Réunir les personnages 


ques semaines avant le début de l'aventure, Lône 
mo. l'Amenteurdes Vents, lance un sortilège particulier 

un rve récurent destiné à attirer quelques Oublés jusqu'à lui 
{son l'appel des Ou p. 7. Plusieurs OubHiés vont donc captér 
ce rêve, au hasard C'est ainsi que les PI et d'autres gens vont être 
réunis. Le texte qui Suit est 1e compte rendu de ce rêve 1 a Vous 
senir d'introduction et de bandé-annonce 

remelte aux joueurs juste avant la partie, eur ire à voix haute ou, 
encore mieux. l'envoyer chez eux es jours précédant 

ctier à l'avance. 


vous pouvez le 


Jeu afin de es 
Slvous êtes expérimenté. vous pouvez aussi l'intégrer à leurs pré 


apparaitre peu à 


Chaque soir, lorsque vienne ls féures noctumes ét 
que (a lassitude envie vos muscles ee vos 0%, 
réveiffanc fes Soufeurs Sur 

rouvenir amer, lorrque votre esprit laiméme com 
mence à vaeiller, vous 
rejoindre Le lin grossier Se vor Draps po 
au sommeil réparseaur 

D'afors, vos paupières se fermens, tant un volé 
Pobreurité sur Bt réalité, Puis, vor atre 
ments Se eur mafenisient. Leneement 

Encore plus lentement. Puis, d'est la 

nniton qui lee prie, Gissane les 

sensations quitter, une à uns, voëre 

écrps, Enfin, tandis que s'installe 


le Glassure où 9 


vez qu'il est temp d'aller: 


Le néane 3e linconscience, vous 
abansonnez pour plonger 
sans (er limbes Du rommeil. 

Fou au nor 
Puis. une Gueur. Direrète, pâle 
écran à peine (es Érumes cénébreuses 
Se la ts rade ce Bévione 


nonochromn 
images se forment, 
en plus précises, 8e plus en 
sféremtes Le Rive viène Be commencer. 
6 pur un sentier De montagne qui serpènee au 


it un gigamessque avple. Ce éfemin est ei à même 


omrents Sans, qui profetsne leur pluie faciale 
Sans Le vos, avant be plonger plus Bas entre (es 
rocher maintes 
ous progresse mpibemene sous fe al 
img, evré par 
ne. En fai, our ne marie pas vous 
vous placez à quelques éneimètres aus 
ne Von rendre comp. 
ni Le fs mordant, né 6 fripue 
Parout règne un née aÉslu, 
umaturf qu vene soufiner 
causée ce paysage our flore 
Léger, fume Les Lt 5e fa grav 
at vour progres lentement Le 
Len Du renier Le 
Nain, Ces Sun battement 
aile 48 répereuté sur Les parois De 
pr, coule Le nfence 3e la montagne Une 
orne noire voltse vers vous. 5e pote sur une 
crolrance rocheuté. Juste (a. Les ler 3e plumes 
Lomé son namenéss sur Le cbr ee 5 figene. Ces 
An sigle De pere. sonne, 
Le me por on regard étrange nur vous: Sex lé 
Sambre pur qu semlene reruter votre me, Une voix 
tent lors, haesane Le aime Be so tim£re grave 8 
notant Hsezvous, Réveur ! Rdjolgnez-mot dans 
Lemon se lé ga a terre ds cflères 29 en Da 
ge. ätexvour 
Reprise par éco, Cr parle se roule à Cf 
anbur que Caiae élève vers La lumière Du £a 
À votre otre ascension Ée 


Long 3e (a montagne rouge. Plus vite. Vous. 
élan toujours plus faut. Le souffe 


aie amrèeé 


étend #08 ailes Déméturées et commence à #allonger, 
26 transformer an une ifloueeee fumaine Es se pré 
its, révélant pou à peu fes fe âgé, mais 
Amibiane dune paisance extraordinaire, Un vénérable 
fauerrier mytfique, ans une armure érbescents, por 
fran au flanc ue épée noire reufpeée pans un éclat De 
rule étoilée Plantant ss pupilles ambrées au plus pr 
fond De votre répars, d'vous appel, une main cenbué 
vers vor, l'autre plaqués sur Caigle oésibienne ciselé 
ur son anmure : * Hacesvous, Rèveury, je vous 
nd! Hétez vous eur er 

Soudain, ous chez prie ce vous cfurez randts que e 
paysage commence À févanouir, Ce rêve fe échire 
Alors, Sévoré par Le néant de Pinconselence à Le retour 
ver Le monde de Césif a commencé 

Cela faie phusicuns semaines que ce rève, toujours Le 
même, toujours plu 


fat répulie 
remet vs nuit, Mais ne 

pis Dur rôve somme (es autre, vous fe savez. 

Vous resronsez au las profond De votre être l'appel de 

cette montigne aus falaises rouges et Be ce vieux che 

fier ff aux eux Sambre qui semblent une even 

ina réalité. 

D'ailleurs, Sepuis quelque cemps, ls images de 

one quite Finimité De vos mue à vous vous fu 

Là grffonner Les contours 3 fa montagne sur un mor 

écau Be parchemin à graver à La pointe du couteau fes 

étours Bu sentier sur le Bois D'une table S'auferne 

L'envie Be partir Se réjoimbre es étrange chevalier, 

commence à vous roger. Ee cree envie Devient Bent 

ur Éstoin, an Sant aus résiste que vita. 

Si Bien qu'un marin, voere Décision est prise. Vous 

empaquétez un équipement Se voyage, serez (es 


s ve quietez ler (ieux que vous 
auparavant, une one Lame plisrée à 
ere pas st ar: Vous savez Dans quelle recto aller; 
guidé par une éerange certtude, Er 

Hlamme Sans votre cœur 

Qui se ce vénérable Chevalier à Cépée Noire ? Où ere 
certe mystérieuse Terre Der Cimères T Ee qu'ateen: 
Sensile 


sous ? Les réponses sont quelque pare 
Bevant, aus Dune 

tueuses falaises. 

Aoere avenue iène Se commencer. 


mtagne ocre aux maj 


Lppd de 
Niveau 
Composants : VS 
Temps d'incamtalion 
Cible, are ef 2 an 


Durée: 44 em 
Jet de sauvegarde : Volonté, rar description) 
Résistance magique 


DD ee 


| 


2 48 mis au pointpar l'Amenteur ds Vents, aidé 
jour but de déceler des 


revenir un point 


Cesrania 
parlé Incarnins du 
{Oublé dans la population ex dé es fa 
dérious Au débute l'aventure, l'Apenteursillonne le il et le 


lance à plusieurs reprises plaçant pour couvrir un Vaste 
Ceci a Jui permeltre de notamment les PL 


Linie Oublés est comparable à une combinaison de rv et de 


dub Lorsque | Apenteur le prépa, l 
façonné uniréve puis le Lane telle 
Une bouteille à la mer. Le message 
voyage sur l'océan des rêves et vient 
s'échouer seulement dans l'esprit 


€ per. 


Mais à partir du mc 

l'ont reçu, les Oubl 

même rêve nuit après nuit Pèn. 

dant 444 serais Cec st Valable même sis ne» révent. 

pas! de façon conientionnelle comme les elfes 

L'an est Loujoürs extrémement insistant, mas ce és as ui 

sort néfaste. LOublié le ressent plutôt comme un élan val et 

“enthousiaste Sil ckde volontairement part rejoindre le 

point de ralliement fixé parl'Arpenteur des Vents, guidé par 

une force magique jusqu'à l'endroit prévu, Si Oublié est 

indécis. Al doit rédssir chaque semaine un et de Volonté 

144 pour les elfes); en cas d'échec. 1 de à laprlSi 

T'OUbIIé résiste activement, pe part pas. se Sent sim 

plemént très frustré even colère pendant les 484 
maines du rlve, maÎs cela a abune conséquence sur 

je rendre es cibles ès récep- 

tves à La magie des rèves. Les Oubliés qui 

5 à tous leufs ets de sauvegarde contre la 


a ble oët 


Le sor de guidage et les res I 
FOUbIIS ateint le point desrendez-vous ou au terme des 444 
semaines. peut être annulé parune déirance él malin jeté 
par un personnage au) moins de der niveaux supérieurs à 
T'Ampenteur, al que ar in soul mineur, Sufat Où Un mince 
Un main d'enchamement est sans cet 


ACTE I : L'ARPENTEUR DES VENTS 


SYNOPSIS DE LACTE 


cte 12e vieil ele Lône Kemos, surnom 
6 on letigmpe OU 
apable de prendre sa succession dans la quête de 


Vents tient Son surnom de son aéré particui- 
poutoi parcouritle monde fadlementetdisctemen 
en rême terips que sdbvenir à ses be 
marchan 


LE point 4e ralliement de8 séromartiande se trouve ons une 
modeste bourgade isolée dans les Montagnes Rou 

que Lime Keroe attend es I, pour leur faire subir quelques tests 
lin de lés éprouver compte sélecuonner les meilleurs pourle 
flcillementles ressources de 82 guilde et sécrètemer 
La quête de Chlaroscuro. 

Mais l'Arpenteur des Vents de nombreux ennemis, 

Le premier d'entre eux est le Ravageur. ben sûr: Ce der. 

nier st sur le point d'être envoyé 
Ravageur a pal ordre de ul extorquer tout ren 
scisñement susceptible de conduite. 3u tot 
sième lagment de Chlarcscuro et d 


Cest Là 


sà poursuite Le 


Obl qul se trouve ès près de Lône 
Kemos. dans les Montagnes Rouges Pour 
pouvoir approcher sa pro, salle à un. 
nd ennemi de l'Arpenteur des Vents 
ul nest autre que son principal asso- 
aéromarchand 
Montanera 
En effet, l'avide due Montanera 
5 et rendu compte que Läne Kernos s'apprétait à céder ses 
pars et son matériel à des étrangers et est ul ! Pour lui 
1 rest pas question de partager avec des inconnus, et 
moins de leur conir le moÏ 
compagnie d'aéromarchande qui comme: 


le due Morges 


petite 
ut uste à faire 


ru Sein de cet 


des bénélices. Aussi 
apparence. lu propose de Bétroner L 
Montanéra neret mps à se décider 
Le due recrute aussitôt quelques hommes de mai et leur 
fie une double mission : laid Line 
Kemos et éliminer es étrangers qui 
propre a ele. C'est let 1 
Les PJ qui se contentent 
Butentpas qu'ils vont mettre pieds dans ri tole&inorigues 
ait d'avoir té  chok 
à ataqués dans leurs propres cauchemars par l'Écorcheu 
5211 vont devoir ensuite se défendre dans le monde terestre 
es du due Montanerä. Après cela faudra 
Les épreuves Imposées par Lüne Kerr 
et résiter à l'assaut final mené par le Ravageur 


que le Ravageur, sous ui fausse 
sne Kernos, Moreus 


à détrôner 


départ de suivre leur rêve, ne se 


va déchaîner les haines malgré eux. 


contre les merci 
prouvet eut valeur dans 


EN ROUTE ! 


Pau Intégrer facilement cete 

appellera 

Les noms des eux géogra 
re lacllem 


svéniure à Vote propre campagne, 
Empire: Ia zoné centrale chilisée où évoluent les 
ques, ainsi que les inités, peu 
adaptés à tous les contents. 
mis temps. le rêve de l'aigle 'obsidienne est venu de 
ent peuple le sommeil de chaque PI. EX ce qui 
vague Impression au début est desenu une évien 
€ quasi refoinre la BA 
aliérà l'épée noire 
Si certains PI font des recherches {jets de compé 
à ce qu'ils peu 


en plus & 
n état qu 
cr retrouver le veux che- 


nsulttion d'un maitre cartographie. etc. 
rent apprendre 

À propos de a falalse ocre: ur 

n'existe que dans Un seul ter 

région des Montagnes Rouges, uné chaîne majes- 

tueuse de monts et de hauts plateaux qui 

sétend à l'eitième ouest denl Empire. en 

‘dehôrs de toute région cvllsée: Ces teres 


lle structure géologique 


parles nains avant étre Bbandannées. Une route traverse encore 
ces montagnes hostiles : la Chaussée des Rois Nains. Elle est 
désafectée depuis des Jutres et réputée hantée 

À propos du chevalier ou de l'épée noire 
deviné, car chacun d'eux est protégé par de puissat 
de monter (laissés à l'appréciation du MD) 

À propos de la nature du rêve + un Je de Connaissance des 
sors (DD 20) révèle qui tient à la ol des sorts de re et due 
Des diinations-apprendtont que le Jeteur de sons à pas de 
mauvaise intention vis-à-vis des PL et qu'il compte Juste 
venir jusqu'à lui! Le sort lappldes Ouf est décrit p. 7 


en ne peut être 
5 somilèges 


Peu à peu, tous les PJ ayant répondu à az 
même répion aux confins de l'Empire. Qu'ils voyagent ensemble 
où non. ils-se retrouvent bientôt dans: les contrelorsydes 
Montagnes Rouges : de hauts platéaux arides, à la végétatl 
déchatnée et battue par es vents. Les auberges se font rares et les 
oies commerciale se tasse Seules quelques bus nomades 


craie 
tres, ulümes civilisation 
Les PI sont à moins de 100 km de ect au début de 
Chaussée des Rats Nains. Les rares cartes Hragmentairés décrivant 
«lot état que de minuscules colonies naines dissé 
minées danses montagnes et un village d'une centaine c'âmessur- 
nomméavéc emphase La Cité des Voiles :lihäc Cestià que la magie 
Mais avant, les PI vol devoir se reposer êt 
rêver. comme toutes les nuits Sauf que ce soir ls vont être La cible 
“une tele attaque de Écorchèuse. L'ncarain du Mal a repéré 
récemment la région où se cache l'Arpenteur des Vents Elle va 
maintenant la ratiser grâce au processus de Transmigrtion. pour 
capturer un Oublié et le tanslormer en Rasagéur Au passage, lle 
emporter | à 9 autres Oubllés, pour es torture et les eterminer 
selon son habitude Et ete fois. les Pfseront du voyage. Note bien 
leur suation : lesquels sonvensemble, qui or à la bell étoile ou 
dans une auberge, quel équipement est porté etc: Enfin. chacun 
sendont et plonge dans. les. ténèbres 


de ad va les a 


PREMIER VOYAGE DANS OBLIVION : 
L'ANTRE DES CAUCHEMARS 


D'abord estune lueur, discrète, pâle, qui déchire, à peine, les 

uses dela léthargie Puis vient La lumière, difus, 
rassurante monochtom. Enfin. les images e forment, de plus en 
plus précises, de plus en plus cohérentes. Pour les PL le Rêve 
vient, une ois de plus, de com 
1 pénètrent. à nouveau dans ce paysage devenu fair, presque 
intime: es cahots sentier sinueux. La poussière ocre aux efluves 
de soufre ét cette sensation, unique, de plénitude et de sérénité. 
Pourtant. leur semble ercevoi 

alssent lus sombres qu'à l'eccoutumés. 

Les Plreprennènt alors leur leme et enirante ascension le long 
de a par, guettant arivée de l'aigle d'absidienne. Bientôt. ls 
perçoivent battement caractéristique de ses alles 


murmure inhabituel les cou 


Ils ennent tous de subir une 
Transmigration {voir détails du pro 
ns une des geôles de La chadelle 
de l'Écorcheuse, au. cœur du monde 
Oblivion. Senez-vous du plan 1 


Geûle d'arivée : la caverne d'os 
pénomt 
nt d'étanges Gr 
on et de eptation 
te d'immense creme lide entièreme 
de luides organiques. saturée def 
murants de cang ras et discères poussant. Des 
tes s'agient autour des P, 1 y a A es PNI qui vien: 
Soudain un rade et cruelle retentit 
Un, de, rs Une noel prie. Quatre cn, si Tate prte 
au supplie Sepi Huit, nef, Exlse comme un œuf. 7 À 
quelques mêtres à peine, un hurlement se fai entendre 
 detiss cérébral vlennent élabousser es 
un des PNI ent Juste de décéder Une soute arach 
néenne s'avance alors hors des ténèbres : six pattes d'os enca: 


une énorme colonne vertébrale horizontale, qui se redres 
à l'avant pour former un tofs et des Eras déchamés, surmor 
d'une té de goule monstrieuse La créature tourne Son cläne 
aveugle aux orbites Vies, humant l'en dirécion des Pl'en#3+ 
ant claquer ses dents. Puis, lle clame dans un coasserent at 
Un deu, ir: Qud ut ram 2 
2 chamade, tandis que les Les Pi vlennent de x pouvez 


rêve Gevtennent audibles. monstre, ef 


caratérstiques p 56), Cette race Immonde sert 1 
ce sons. des ris: des hurlé-*_ cofcheuse et la vénère comme une déesse. 1 y lement 
une sorte de chant Inca el autourdu î ts parhyseret 
ii ombre gantesque, sacre toutes les personnes présen jupe comprend 

une ENTITÉ vient d'entrer dans Jeur rêve Ê PA mineurs (de la chair à canon, à déc 

le par x façon horrible) 84 deux 
aspités dans un tourbillon. PNI maleurs un paladin (Malathor) et un prêtre lle père 
de leur crâne se mettent à vibre OI. Arangezous pour que les PI remarquent ces deux 
pour à suite 
dent. prts à écater… Les PI voyagent Ê see d'os sont tapissés dune vingtaine de 
x best imprime soudain ces mot dues de membranes tan 
cuirs pris sue de Ghüraghasta,Tros créature de plus sont Installées et en sot- 
les PI se révellenten sur Htont au cours des rounds suivants. L'unique sortie de cette pièce 
à cent l'heure * un puits au sommet de la caverne, 15 mètre plus ha. par où 
re de la lumière 
es Pise sont éveillé ailleurs que 1 où ils se Les PI disposent un roue 
dormant ls sont maintenant tQus réunis dant lequel les goules se con 
urers en moyenne), en compagnie d'autres peuvent notament en profter pour récupérer 


OubIIES récopérés cérime ébx}, Le groupe com … des armes surles cadavres quo 
nes au total. Tous portent sur eux exactèment {Il ÿ en à de toutes sortes. quolq 
nt au débur de a nuît 4 cotie de malle chemi- magique}: ou tenter 


du tour. suivant les habitudes de chacun Aéoles pout sttelnère Lissue 


fond (Escala 

ns errêmes (chamier où lon 
Jets de dés imp 
nt pénalisé 


à Denérté 


mênt périlleux lisez La magie en Oblr, 
p31/à propos. 
Dès le premier round de combat. 
rend 
es lécspérée “Les: 


ns leur équiper 
délicate sstion. Quoi quil 
disparait mystéreusement as Ja 
Ghira 
palin 


confusion (la été paralysé ét enle 
te 2) Quant a 


paru vases 
dun simple pagneent 
me un combat héroïque au tés des PI 

Note: par alleus, qe tour l'intérieur de a ciel 


sais son épée de amet. 


elle étai sous lire 
<Ghéraghastas (6) à pr 49, 43 (2), 42 (12), 39 
= Malathor: humain. Paladin nie 


2: Lissue secrète 
Elle s'ouvre au fond une ahéole! derière deux Gi 
€ ur d'autres nids et 

trouve ts vite 


draghastes 
les Quiconque 
nironté à dé nouveaux spécimens arrivant en renfort. 
 Ghüraghastas (2) pv 49, 49 


3: Le puits de sortie 


On y accède 


parois ou en volant 

qui devrait 

peau Aussi dès que VUS séntéz qu'est temps. faites donner 

là cavalerie 

5° éomes atleulés * apparak en haut du 
Cest un commando de 


Soudain, un groupe de 
trou” et Jette” des  cork 
Mékhanôms ef: nouvelles créstires p.37): étranges mécaniques, 
1 envosés parles Incarins du Blen et 
és. En effet Sinsemilla, et 
es reriôes créé par une 


n.pantin,mgolem ils 
&laL ver Jes O1 
Réghülus étant eppables déc 
prévu une tell station et placé un 

de. de lagon à ie 


pou 


lemament venu 
ir pete commando et comp aux Lux et Lan 
Ya ét Bomba, menés par Prés 
rieux pris êtres Out en rouge 

ouvert pas la peur et. Ont 


et de leurs cousk 


PH en ira à 'arbalète sur les poules et en prenant 
jent paralysés ou à terre. ain de les enlever 
parles rs, Silasituaion devis ins sauteront 


auto-détruro 


trop rique. cen 


Leur objectif est d'entraîner le PI à l'exéieur de la citadel 
une terrasse abandonnée (5) 
= Mékhanôms (5): Luxe Lau 1, Bota et Bora pr 12. resto 20 


4- La eaverne des torturés 
Cette ever est encore plus giéantesque que la précédent 
“Comme le reste e la ctadelle-ses paros blâmes et rortueuse 
rappellent un empllement de colonnes vertébrales et d'055e- 
ments sculptés. Elle abrite toutes sortes d'instruments de tar 
trentaine de cidavres dessé 
yeux arraché Un let de 
es races Rumanoides et 


chés y sont crueliés à l'envers. k 
Détection (DD 10] révèle de nombr 
des corps anciens (plusieurs dizaines d'années pour c 
es, Un jet de Connaissance de 
end qu'ils ont subi les sos lssurss Modes, contagion 
et sh des lssures Ugères Les pauvres ont été torturés, pu 
nés, pour tre torturés encore | 
Les Méihanôms difigent le plus ut possible es PI vets L te 
rasse (5) Touté personne s'attardant plus desrois rounds dans La 
pièce subit un so d'impratio. Les Issues 43 et 45 conduisent 


A intérieur de La cléadel et nt mortelles (idem 2. 


3- La terrasse abandonnée 
Les PI par les Ghüraghas 
éperdue à travers un couloir Sos. À 
Oubilés surévants, vec le paladin 
ma s Mékhanôms le 
5, nt 


rés, uen à travers des grilles de ler 
savent alors 


sus di so 
ciel nocture plgueté d'éfoiles chatoyt 


duré 


rontaurs fantastiqué  cclopéenne déploy 


colpssales et 0 türe démente. Is perçoivent, 
à autre, le vol d'une créature puissante où le tumulte 
tement Joint. 

Ne age pa 
Le gnome mé 
et san 


entendent à pe 
peut. hot 

Les Pentendent une 
Hit de Le far dormir, 


que. brandt alors 
es 
cr 


aux Pi d'échapper au 
aintenant les localiser et va utiliser 
à de frustration derière 


1 d'ér qui 
la Transrgrätion pour les rensèer 
sun regard de 1 


je sus sr qu d'autre ont Sn sd ten queue cour Par es 

Rte ai 

à le Méthanôm. 1 s'appréche du 
dorée dans sa 


Lt répo" 
bstace que, dstilée 
Elle agit au contact et son effet es In 


par Régholu antané 
toute p 


né touchée ratat un et dé 
les créature 

tées; ce n'est un * paison nl de La magié 
ge de poussière projeté en 

Xanôts en ot sufisam 


eur (DD 1) s'endort 


1seule possédant un 


les eles y sont sensibles]. Un seul 
PFLe 


l'air sui toucher tous le 
ment 
La poussière envelonpetone le groupe et Malathok qui sombrent. 
entôt dans Jinconscience…. Rd 

cet épisote est pré pour ête joué de ago 
Loblecf est d'efayer vos Joueurs et en mêm 
scies tandis qu'ils efleurent les frontières dk 
monde cauchèmarlesque d'Oblivion 

x PNI Importants appañalssent. Le pal 
destiné à de Pletun 
M personnage haut en couleur et plein 


Malath 
campagne 


ce ressources qui 


aura mal ons de les aide Quant au père Karousco ne 


yeurs he doivent pas s'en dou 
pra, possédé par Un ag 

Ames 

terminé, l'Écorcheuse renvoie Je Rav 
être réappas 


gù 11 contacte aussitôt le duc M 


FA 


anera Un autre ennemi de y 
penteur des Vents 
disque les PI reprenne 


organiser le comité d'accueil et eng 
des De nouvelles dif 


une afomination conçue 
par Pécemeheuse * pour (ut servir Dax 

pion Sans Le monde terrestre 

Pour en eréer un, Pécorefeuse Doit D'abord honapper 
un Oubli, qu'elle empritonmne Dans see immondes 
Nide S'Huéribation au eur S'Oblivion (elle utilise 


Accemplirane S'asroces nieusle néeromantiquéf, 

C'écorcheuse perfore alors fa nuque De sa victime 

ee pon Dans son crâne un ouf unique, imprégné 

par Le somlige assassin fantarmatique. 

La victime, conseenee banane tout Le process, one 
os * Cassin fantasmarique ” lors Dane don een 

eau, puis grandir peu à peu, oui par se peurs és 

plus atroces. Au point culiménane bu procseus,* Case 

pass fantasmatique ravagé fe cerveau De x victime 

ten pren torafement fe contrôle, De l'ancre per. 


renal il ne reste alors rien, Bonnie quelques Cam: 


Beaux 5e souvenirs épars, flottant Dans (es caveme 
breures Sun esprit anéanté 
Le corps inaferé be la vitime, Savons un Ravageur 
Ames, ét Désormais prét à être renvoyé Sans le 
men terrestre. Le Ravagaur  eraquers s proie (ne 
sablemene, jusqu'au momene où pou accomplér La 
io qui fu a été Donne (aénénalement l'assassin, 
parois apres lui avoir volé quelque fore ou armscié 
es informations) 
Le moment be levéeution eve Le poine eulinane 5e 
Paxistence du Ravigeur À ce instsne précis,  ibère 
L'énersie contenus en fui se se traméforme en quelques 
inseants, faane éclater (er hi 
lncamation vivante De ser cauchemars ! Ce 
fut fait Se contempler Léelosion Sun Rassgeur paue 
renbre fou Be terreur, Tomber Sans see rifes conduit 
généralement à une fin rapide, Sautane que le 
Ranger a aucun serupue à ze saérfier pour accom. 


ira be son été pour 
savent 


pli £a mésion. 
En résumé, fe Ravageur 5 
able © eo vivant” un * assasi fanes. 
matique * accoucfé par (ee énergies 
noires 3e l'Écorciaus, capable been 

quer ae proie n'importe où ete 8e 
sacrifier pour eur Seserueeion 1 


vsctéristiques Du corps Ds. 
& cette forme, de 


rique phuriques des 
pr ini, CA, ee) ee ses pouvoire 
sveraorbinairr. 1 me Kénfiie ni de se 
pouvvirs 
pouvoirs sumarurele 
Carserérieiques 
Ravageur ensniformé + Une 
foie eransformé, acquiert 
router Les eansctérielques physiques du monstre 
qui Bevient (DV pu im, CA, ete) se ses pouveins 
traorinairr. Me Bénéficie pas Se pouvoir magique, 
rie pouvoir aumaturet La enifle Du montre st lim 
Répérer an Ransgeur : Caliuement Sun Ravageur 
et toujours Neutre Efaoeique. I ere fie Pape 
prendre grandiose sur fu 2 eve protégé par Dee 
Lors permanents Be non Sétetion ee esprit imp: 
néeafle, (1 niveau). IC suite néammoins un 
uen % simple De Le repérer: faut Sécouvrir 
on escarre V'inoculation, or De fie no 
ill marquant £a nuque à l'emplacement où elle 
perforé. Ce Ravageur prend 
Suésimuler Serère ses djeveux, un capeau à large 
on ou un eo relevé 
Pouvoir magiques : Quelle que soie an femme, un 
Ravageur Dspose coujours De pouvoirs suivants, a 
un trois fois par jour, au 10e niveau + Serrures 
moyennes, Séesrion de l'invité, Sétction Be La 
magie, Sécéction Des pensées, Détection ut Bien, Sec. 
ion Due mal, Discours capeinans, langues, peur, soins 


lement 1 


08 Élteures moyens 
Plus v 
actuelle Cécore 
Ravageur à (a foi 
Le pour aécomplr eee 


jurs Ravageurs 2 Heureusement, à Cieure 
ue ne peut éréer qu'un seul 


éompre tenu de l'énergie requis 


shoter pourraient Bien ef 


RÉVEIL AMER 


la zone du plan primaire où es I se sont endor 
ll se révellent au même 


mis a uit de, feur = cauchemar 
endroit. le matin ls décovrent aussitôt que les blessures subies 
sont toujours présentes, que les sorts lancés doivent être 
regsenés, etc. Blf. les événements qu'ils ont vécus 
tte uït Sont bien réels 

Paraileurs: ls ont 'apercetoir que leurs &orps. 
étaler absents durant tout ce laps de terps. 
scène quelques situations cocasses ou 


insiste, nier Paint en met 


“embarrassantes : un PI 5€ réelle dans son tc'auberge loué à 
nouveau client pendant La nt ; un autre qui dormait à a b 
étoile: se retrouve au milleu d'un marché installé par des 
nomades, etc: Notez que si le P dormait dans un I en mouve 
(ex: une charte), se retrouve à où aurait normale 
td se réveiller (ex : sur une paillasse dans sa charrette et 
vané au milieu de La route. 

Les P peuvent tenter de réunir des Informations su ce qui 
de leur-artver Malheureusement, l'essentol des données sur 
(Oblivion a été oceuié par la volonté des dieux. Quel que s 

moe employé, leur enquête ne donnera que les malgre 


epements suhants 


Aucun moyen magique ou physique ne permet de Localiser, nl de 


s'assurer de l'exstence de l'extraordinaire cité qu'ils ont entrevue) 
{Une enquête très poussée révéleralt que des contresons anciens 
sont à l'œuvre, que uéescamotés et des 
mémoires facées, On retrouve néanmlne, dsséminés dans 


rares œuvres, des éléments évoquant ces lieux fantastiques 


et de la Complanté es Bai parle d'une = Gté des tours 
noirs et un peuple d'Oublé rejetés oin de chez eux 
Un paragraphe de L'Engelnédie des Mg à l'sage des Sacs 


pe touchant des failles 
rs € abusant de drogues 


nse des cas dl folie de 
entières, teifides par leurs cauche 


pour ne plus rer. 
Les toiles du peintre dément Vaodar Dal rep 
humanoïdes torturé par des goules arachnéennes au milieu de 


ntent des 


mes dos 


Le classique conte demi-orque ” Les Écohi® pare de croque 
rmiaines qui font disparare les gens pendant leur som 

Au totil, l'ensemble paralt aie partie d'un même flhore dont 1 
est impossible de déterminer La source 


Désormais: es PI peuvent suivre à nouveau fa qui es guideiLe 
sortilège va les atier sur la Chaussée des Rois Nains et les 
“conduire au cœur des Montagnes Rouges: 


Plusieurs ours — et plusleurs nuls = vont être nécessaires pour 
indre leur but Malgré sa maUtaise réputation: Là Chaussée 


es Rois Nains n'est pas une route réellement hantée À n 
essentiellement des rues naines lonchant des collines an 
chaotiques; es lots d'atbres morts traversées de cris étranges 
et quelat 
(Cest l'occasion de # 


lez d'humeu sadique, les PI croiseront 


animaux sauvages 
Îes P sans le paläcin Malih 
état dia fat. Quelle que soit la date à laquelle 1 ant 
applis se retrouvent. maintenant 

Autour d'un feu de camp, sur la route, en ra 
gibier. ete: Ceux qui nee connalsalent pas ava 
prise se retiouter et pourront enfin partager 
Le deu vayage qui les à assemblés au cœur des 
Profitez-en pe peur des cauchemars 
dorment mal, se révellent en sursaut 

‘erière votre paratentates comme si cette uit brrible pou 
vai se reproduite à tout moment {ce qu'est pas le cas 


Is peuvent se 1encot 
de chasser du 
auront La sur 


rs Impressio 


les Pt 


développer le 
Lancez quelques dés 


ransmigrations sont rare), Chaque matin, les PI 


taple de leurs cauchemars ? 


L'ATTAQUE DES MERCENAIRES 


l'dieu un poni de 100 mètres de ln 
sur delarge/enfarbant un canyohau 
fond duquel gondent les cascades 
tumultue rent de mon: 


pellé tout LI rêve des PI 
Le canjon au-dessous de l'arche court sur des dizaines de io 
mètres, À moins que [es P ne puissent voler ce pont est le seul 


moÿens d'atteindre 1 région 
située au-el. 
La zone autour de l'arche 
bélane daneiune brume 
permanente produite par 
Îes cascades en dessous. 
Sur chaque rive deux 
rmidables statues de 
nains encadtent 
chemin. brisées et man 
par la mousse. On dis 
dans le brouillard d'écume au 
milieu du pont, une antique tour 
frontalière ; un Bâtiment rain à 
deux étages qui serait jadis de 


pour un chariot 


Lendroit est ISéal_ pour: une 
“embuscade. Depuis Her, des mer. 
cenaites Crécrutés (par ile due: 
MOrgus Montanera Sont venus 
poster Leur contrat consiste 
rinerLout Voragear à destination 
dinar, leSvilage à: un jour de 
marche sur les hauts plateaux les 
PI sont les seuls concernés: plus 
Personne emprunte cette Foire 
abandonnée depufs des lustres) 


es teurs sont des nains inhabi 
us, membres dun can 
d'ancètres désénérés 

et consanquins 

les Cadavreut 


Toûs sont afligés d'une mallornation 
bras attophi£ voix caquetant, toi 
sème œil. etc}, Habltant générale 
ment à écart des autres nains, es 
Cadayreux vivent de rapines et de Jarcins. 
Certains éachent leurs dif 
manteaux nolrs et des eapuc} 
n pelen 

ls sûr leurcorpe 
tordu, Leur chef est Ertin Gran, 
ral à deux ttes qui vend ses 

serices au ples Gta On Mumure quil ést cannis 

ie n'a suruécu assez longtemps pour le prouve: 


Îes mettent en vale 


nn est posté sur le pont, au sommet de a tour, 
Cinanains sont embsq 

sue di poñche Deux autres ie 

Enfin, cinq 

prendre À rer, 


ls poutres at-des- 


un maximum de confusion. se. retirent, relancent une 

A corps : lance des attaques 

aumolses (+366) athlète aux carreaux empoi 

lise ses bottes pour fuir il retendra persécuter les 

Ja d'il Les autres projettent des sacothes Immo- 

biléantes, des plemes à tonnerre ou des feux grépeais. avant de 

sombattre. ls fuient en utilisant des bironnets fumigènes pour 
rleurretrare. 

est capturé, il révéera seulement non sans avoir or 

quil à ag sut” contrat (1.000 po par Voyageur 

ne; Seul Et nandtät- 

nches. 


aq. et Pris de cour, | fuient de nuit 


in Gin ie Le 


Gin a le eo 
ns très D 
Grue albinos, complice du duc 


cape. aux 
icest Baron Blème, un de 

= Et Gran : che nain, Roublard veau 6. pr 55 

Nains du clan des Cadavreux (13) : Guerier niveau 3,py 3 


IKHÂR, LA CITÉ DES VOILES 


Les) finissent par émprunter à foute éahoteuse et étroite qui 
néfletlong dé l'abrupte: paroi d'oére)et de soufre. 
Affrontant le froid see et cinglant de l'altitude, a fatigue liée à 
de Foryeène.et l'ffor de l'ascension, ls-débou: 
fini face à l'mmensité pla d'un haut plateau ceintu- 

ré de alalses déchiquetées 
Les arelles bodonnantes le souffle cour ils s'arrétent un ins 
tant pour adrèr l'extraordinaire paysage qui leur fai face. une 
gigantesque étendue de stéppes arides s'enracinant dans 
ne terre saturée de poussière ferugineuse, qu'un 
vent léger t glacé Boule en votes aussitôt ds 
persées, Au loi, ls aperçoivent, à travers la 
rumë des larmes que leur arrache le froid, 
Be curieuses formatlons de toi 
blancheur_aveuglante. qui 


leur font 


able flotte navigu 
de mètres au-dessus, se 
bème. une demi 
d'étranges navires flottent au milieu des cieux, maintenus en 
stationnaire par leur voilute d'énormes ballons gonilés d'air, 
Les PA ont enfin atteint Ihr La Cité des 
découxrirles gondolières 
tumer à l'alitude (cf. règles de 
Mars peuvent rejoindre le vla 
ts. Profitez-en pour distiler petit à petit le 


immédiatement penser dune form 
voiles au ven. Plusieürs centai 
s l'aura du soleil 


découpant de saine 


et ils viennent de 
dant qu'ils commencent à s'acco 
ue: chapitre 3 du Guir du 
et discuter avec les pr 
mers ab into 
ikhär est: a plupar dél'année, qu'un m 
de quelques dizaines de bâtisses. de serre séchée aux façades. 
lomementées de motifs chamaniques, indiquant le rôle et le rang: 
chacun de ses oceupaf 
Les mais, les hârians, forment ue peuplade de nains ta 
et discrets implantés sur ces Lemes désolées depuis 
uelques centaines d'année I sont regroupés en mil 


pletes, sans véritable chef defclan: Les hommes cultvent des 
eraines et creusent des mines de 

+ de protect 
ls exploit 


oulfe (une sub» 

pour 
| Mals surtout depuis c 

vtures souterraines de KhayOk, un champignon 

les, sont chargées de 

ndus sur Ja 

les Voiles (cet apport d'eau potable est cons. 

dérable, ca celle des puit 

L'aspect physique des khärians act 
de montagnard des visages anguleux à la pe 


tance qui lebr Sr notamment d'enge 
leurs plants de v 

uante ans des 
unique auxvertus maltiples Les fem 
La ro 


est op souiréel 
leur caractère rude 
utannée, déormés 
pat de multiples sesilations ruelles. encadrés par de longues 
mes, quant à elles, Sont parltl, d'une) 
ande beauté mais restent étoiles vapo 
reuses qui masquer 
‘un voile pour s'è assurer est considé 
an Plgalant poura'se rattraper en fonction de son atilule 
envers la dame {en eanche, sil. se monfre horié par es 
avances d'une naine édentée et barbue, cela denentune insuite 
pouvant déboucher sur une bonne bagarre de rue qui cessera à la 
première goutte de Sang} 
Bien qu'il puissent tout à fat vire en autarie- les Héhärians se 
sont'ouvens au commerce sous l'impulsion de Lône Kernos, 


barbe nouées. Les ler 
stamment VO 
rs ras, À Ge propos, notez qu'arracher 


l'Arpenteur des Vents, Ils monnayent du vin, des liqueurs des 
ces éiées du soulre où du Khayal ét de nombreux pro- 
isanaux fabriqués notamment à partir des Tata» de 
able tigres blancs qu'ils chassent dans les montagnes 
Jiement à fire La réputation d'il 
est la téunlon annuelle depuis quelques années, des aéromar 
1. En ft à chaque solsticed'iver. les gondalfières revien: 
nent étendre leurs ombres rafinées au-dessus du vil 
Foccaslon,alarsde'Inéalation, pendant in mois. d'u impr 
sionnant marché qui fon 
et autres baraquements ambulants vibrant de La à 


Cest 


€'une paie ve temporaire detentes 
des rar 

£actions commerciales De nombréux. hümanoïdes (nains. 

eñomes er même demi-orques) descendent des. montagnes, 


our pour échanger leurs produit 


La papulation plate 


La Grande Transaction bat son plein par 


Jonune, sous des cha 


sent alors q 
end. marchande autour d'éals d 

des out 
entes s'organise. tank blen que mal au milieu des con 
quatre quartiers provisoire 


Point Zéro centre névr 
rend l'aire d'envol de 
vié, ais] que la caplainer 
Le cercle de l'Acrobal ent 
quérier de 


ique d 


gondolières, siège d'une incessante acte 


agées. C'est aussi 


pent les balais, charmeurs de sep a sanett 
Lendoittent à la fol du marché et du cirque en plein air 
Le cercle du Comptoir est lieu dédié 


Le cercle du Répit est 
ambulantes sy partagent La clientèle, parmi le 
es à a lisière d 


us entérieur Quelques auberges 


dernières btisses 
dir s ele 


DANS LE NID DES SCORPIONS 


Lelé Lône Ka 
à son son 


08 espère falrévenir 
e d'app Cepentant 


quelques Oubliés grâce 
a famais paré d'Oblvion. 
quête de Chlaroscuro. à son entourage. Oicllement. 
tie red 
past 

ù ocié uéromiatch 
désir de pa 


aller memarchand qui 

à paroi 

matériel el La lrection de sx petite compagnie à un groupe de 

1 a d'alleurs pré d'évaluer leurs con 
Semrence dés: 

Voies, puis de ratfer afcellement sa passation de pouvoir 
par Er 


tencés au ours due série d'épreuves appelée 

Il a donné pour 
et guider 

Point Zéro 


assermenté 
d'équipa 


devant un cribe 


Siles PI isent 


d'ambre * de nombreux Interocuteurs sont capables de les qui 
piläierle: En effet, même 1 Lône Kernes, 
Jamais en publ les jeux d'ambre sont un 
aéromatehands (c. plus loin). 
Pl 
chés par lès multiples agents de Morgus M 
distribué de nombreux ‘ pourboires * pou 
Ut À Moins que Les PI ne 
Îles rep 


ir des je 
Grilles par ent d'u 
exceptionnel 

veaux mercenaires de son vaste can pour ten 
se Les pes d'attaques lancées contre es PI sont détaillés 


chaque leu dr 


2 


 d'Oblivio 


POINT ZÉRO 


intZéroest 
€ (400 m de 
dleur au centre) 
des courants 
rone est 


Situé au centre dtihär 
ne vaste cuvette de roc 
2 m de 
polie et nivelée par lé 
is. En 
d'un phénomène aérodyn 
mique unique, particulièrement 
propice au vol. Cest pourquoi 
Lône Keros l'aval choisie pour 


lancer 2 loute première expédition à bord d'une pondol 
iète expérimentale, La Shänta Mhäaà. Depuis, cet endroit 
mythique est reëté symboliquement Le point de ralliement des 
aéromarchands 


Lamblance du leu 

Lors de Là Grande Transaclon. Point Zéro est le ibge d'un 

inceseant ballet adrien  tournoiement d'hppogrfes tirant 

Sur eur entraves en poussant des cris étranges, racelles 

de chargement montant et descendant le long de codage 

amarrés aux vaisseaux du cel ou encore délicates éolu- 

la manque Aterre tout est que 

rouille 1 leu des vents de Point Zéro 

marins ant Les cagaléons, négoclams tentant d'obtenir une 
reflux de mar 

chandises entre Jes vaisseaux et la zone commerciale 


entrevue ave£ uni taire séromarchand, fun 


Rumeurs et Informations 
Un role efcace (auprès d'aéromarins alcoolisés, dc 
contremalres coruptibles, eee plusieurs Jets de compétences 
IRenselgnements, Diplomatie, etc) pérmétiont aux. Pl d'ap- 
prendre les Informations suivantes 

Créée Ya quelques dizaines d'années à peine par Lône Kermcs, 
1a°* Compagnie des Valsseaur. du Vent 

modeste conirérie marchande compta 

trentaine de compagnons du vent (aéromaris, scribes, gr 

Hotte de a compagnie comporte six Bon 

‘diine de comptoirs es, dont Tr et beau 

tions occasionnelle 

La petite drgansation à du mal à 
santes guildes rerestres et maritimes qu redout 
Le concunrence et lu opposent toutes soges de * frecasseies 
inter aines iles, taxes d'atterrissage 
sabotages. etc}. Du coup, elle est souvent obligée de travailler 
aux frontières ré 

La compagnie parent à sure grâce aux avantages 


développer ace aux puis: 
tte nouvel 


ion de survol de 


uniques qu'elle of (lien avec des Deux Inacces 

sibles, rapidité ut subentions de quelqtes 

souverains épris de cartographie ou misant 

Sur ses Capacités d'exploration. et surlout 
l'opinitreté et l'âpreté au gain = 


ment toutes es fonctions. Ens! 


cel La 6 


rte: Tous es PI présents doi 
et de Réfies et encaissent 346 pr par ch 


deë mc surleursvétements ouen 
plus loin 
et déverrouile 

5,5 ruent à 


projetant sous forme rap 
À alguillonne sauvagement 
oeil ur enclos, Les animaux 
it sur les PI pour es massacre: au 
un jet de Dressage (DD 17) sur chacun 
2.302875 


- Les élémentaires : Deux lémentain 
les sommets des Montagnes RO 


de ar qui vivaient pari 
depuis des lustres sont at 
és par le phénomène aérodynamique 


unique de Point Zéro, 


naccessibles aux préoccupations humaines, ls pertubent Le tra 


ie, soulèvent des gens dans les als et les Lichent pour voir ce que 
a lit, ét ls attaqueront, simple réflexe: quiconque représente 


Élémental de l'air, moyen (2): pu 36,30 


La capitainerie 
gée dans l'épave de là Shänta Mara, la capirainerie 


restige rebâte et forte 


valier aux yeux d'ambre qui les a convoqués, is 
(eur a donné des ordres dans 


les autres as, Is sont 


entrent sans réelle dificuté{'Arper 
Mont Stimulé “le 
impoaurs. fréquents pendant Lo 
nagare ét 1 


Jerment repoussé 
era à gardes pour qu'ils brutalisent les 
action Siune 
nt qu'un capitaine ne 


erles choses au clair et finalement faire 


te la Grande 
udra plusieurs m 
ide à sori pour 

rer les Pen se 

À l'intérieur. les PI découvre 
des trophé 
ar /Rôn pas Une persone à 


1 au milieu des brumes hallucino- 


étranges qui peuplent les soutes de a 
yeux d'ambre mais 


1 Le Consall des Capiaines a été chargé 
appelés ('Arpenteur n'a pas parlé 

prend 

Le : due * Morgus Montanera : Séducteur en di 


ar Lône Kernos 
d'accueilirses d'Oubliés | 


ses beaux atoursdissimulent une äm 
- Baron Blème : C'est un de-oraue ab) 


use de sa force pour obtenir es troc 


 aussl redoutable en allires, Son titre 
cs Barbare beliqueu, 
Îes pus avas 


les tibus sauvages, dans les comptoirs re 

- Fan'Goriah 

d'une grande classe elle vénère 

monter impitoyable avec él 
ent fermement 


Cest unè 
Femme de confiance de 
mpres de la compagnie et 
évaluer les PI (les lin) 

à enthousias 
leur leader pen 


Visiblement rois capital 


r des 


annonceront 
aux Pl les à choisis pour 


ui. En clair: es PI vont desenir es 
rodfeaux pairors della Compagnie 
alseaux du Vent 1 
Bien sûr. faudra d'abord s'en mon 
tuer digne et 
Sentence des Voles. qu 
deux jours: Dans limervlle, les capitaines 
invitent les PI à patienter Vous rois 


asser les épreuves de la 
mmencent de 


le la très lurueuse 
Hallucinose, établissement de 
Fepos et de plait tu dns le cercle du Rép 
Ets les Pl veulent pas passer épreuve ? Pas de problème, les 
<caplaines seront ravis: L'Arpenteur a té formel ne recevra que 
ceux qui ont subi la Sentence des Voies {sans nécessairement 
réussir. Les PI concemés sont d'ailleurs Invités par Baron 

mer une: etre de renoncement * et à quitter 
immédiatement khär Ce document ofciel précise que le 
signataire renonce au 150 000 po 1) représentant les 
pans de 'Ampenteur (ceci constituant une estimation de 


Notez que le Conse 
es des PI: puisqu'il n'estau courant de rien 

concemant Oblivion, En réallé: plusieurs Oubliés nt dé tr: 

valé aux côtés de Lône Kermos, mas ik 

bien capturés dans leur sommeil parl'Écorcheuse Ofiellement, 

ces membres de la compagnie ont ét portés disparus. 

Gardes de la compagnie (6 : Guerriers niveau 3, pu 30 (4) 

Due Morges Montamera : Guerra 4/ Rouleau à 65 

Baron Blème : Barbare niveau 6 

 Fan'Goriah : Clerc niveau 6 


10p05 des 


* Les Vairseaus Su Vene 
Incamant Le rève ancestral Des formes, (es vaisseau 
Su sène plus communément appelés sonores, 
constituent une urinieé et une petite rélution Sans 
Les moyens Be transport. 

En ff, ces élégante * navires % capables de félver 
ans Le ciel ee Be pliser ur Les courants aériens, peu 
vent emharquer ing membres équipage, 4x passa 
er et Ééquivalene Se Bout fharots De marefanbises 
Chaque gondolfière ere consrituée D'une coque ct de 
troie ballons lun grand au cenere, un petie à La 
poupe et à (a proue). Ca coque, Sone (a forme 
rappelle celle Sun bateau ff, ee const 

euée Sune ammature 5e poutres 3e 

Bois (éger, eendue D'une roll rigiifiée 

{tailles entre un pécie bateau 6 un 

Bateau à voile — qf table 3.6 Du 

Guie Du Maiere, chapitre 5) 


Elle ane reliée par Des <or 
aux éaflons, be 9 
pocier contenant Bee milliers 
se. Ca fer 
mentacion permanente De ee 
champignons produie un gaz exerson. 
Sinaire : très Féger,  pémee C'éléva 
ion be Fensemble, De pluf, il 

n'ête pas souumié aux pfié 
mines De Hilatation 6e De 
compression selon (a tempé: 


Un système 89 ins permet 3e Hkérer Bu ga pour 
rebeséendne. Deux à quatre fipposrifer, atrelés à Ca 
proue, rene C'enseméle 

L'équipage comprend un capitaine coorsonnant es 
in 2 un cor pour Les 


fes ce roi aerobttes De coque, qui asturent 
en permanence La soliité Be Farmature, vibent Les 
4 retendene fes corbage, te. Ces aéromarins 
sont Jouvvne Der nain où Der games er 
Montagnes Roi 
I exists aetuelemene six gondoffères ce une aérnf, 
sv elasise Be L'Arpenteur De Vent (méme se 
allons porseurs aille Dune galère  f. cable 
5.6 Bu Guibe bu Maiere, éapiere 5). 


: Canscérisiques une ponsofère 
Viene e vol : 30m ièm fps qué tirent) 
CA : 10 4 œil, 14 mature0) 
PV coque 45opr, 4 gran all op, 
pie allons 3opr na) 
ment: 2 its (RÉ ei fe port: Em) 


x 


+ Nouvelle compétence 
Profesion / Capitaine be gondofièe (Sas ; formation) 
Cette compétence ponme à un capitaine be diriger Le. 
manauvres Dune gondoffière, Chaque séromani sxpée 
rimenté, prétene à Éord ave (ui, afaite également le 
DD 5e 1 poine jusqu an maximun De 4 points). 
IDécoller / aecerir ane sure : DD 3 

Dériper Les moneures (en avant, monter, Sééendre, 
rouen freiner) : DD 5 

Faire accoster Mlicatement Le asseau (une autre 
sonde 
Srabiliser Le vaisseau pendant 
Be, ven violents, ete) ; DD 20 
(iruler Sans un passage Sifcle (eanuon, cours 

une ville, ste) : DD 24 

2 Maire fe cap à envers 

une sempète : DD 28 


à un somme be montagne, te) : DD 10. 
perturaion Léo. 


d'Oblivion 


LE CERCLE DE L'ACROBAL 


Les aciobates de coque sont un peu les artists et les héros du 
quotidien, dans le monde des aéromaris. Cest sur leur Impul 

de l'Acrobal entourant Point Zéro 
leurs 


sion que sest crée quant 
Au départ simples baraquements prowsolres des équipat 
de toutes sortes 


d'artistes, équilibres, aventuriers et vendeur à la sauyette 


ahutes sont devenues Je point de r 


L'amblance du lieu 
li, les larges rues d'khar sont encombrées d'une mulitude de 
tentes: lormant. un Jabstinthe coloré groullant d'activité 
atères de cculation ont été délimitées pour permettre au char 
rettes de marchandises d'aller et venirentre Point Zéro et 1e 
Cercle du Comptoir, qi st plus excentré 

lé PI cherchent attentivement (ReñSelgnements DD 13.1 pour 


dem-otques.p 


aires dans les montagnes! Ces demes sont prêts à revendre 50 


le manteau des parcherins de age arcane ou divine Pour chacun 
dk eo peut trouve 164 sons deiveau |, 142 
de niveau 2 6 1 de niveau 3 A déterminer prix de revente le ch 


tables 8-24 et 8: ve chaire 8], Aux PI de ar 


deut pes de mai 


du Gad du M 
<chander obtenir au meilleur coût 
D'autres pileurs de tombes, ençore plus discrets (Renseignements 

DD 13 rcèlent Id potions et 143 objets magiques [à détermine 
faleür maximum 500 p5 chacun, pit de reyenteLiplé= tables 
18,8-27,8-28 6.829 du Gb du Mare chapitre 8] 
Ts ces proc portent les marques des Hmiles naines aux 
ont appartenu (Estimation DD 12): 


Péripéties 
nements suivants peuvent se produire ors dé nimporte 
visite des P dans ce secteur 


que 


-* La Mbiaria monte au cel.” : Tel est Ie nom des concours 
d'adresse organisés en permanence par les a 
s'agit de traverser le plus Vite possible un Jabyinthe de cordage 
Suspendu entre cel et terre [en grimpantà des échelles, en se 
balançant..en sautant, etc). Au-dessous/ une fosse retient, dei 
énormes tigres TaËTAE Liscriptiontést chère; 100 po! Mais qui- 
coque taversa le Iabyrithe en 30 secondes ou moins remporte 
fois a mise: 1 0 
qu'on veut, mais on ne peut gagner au'une seule fois L'usage de 
La magie est Interdit Le passage du labyrinthe nécessite trois 
tapes demandant un jet d'Escalade DD 12, Équilre DD 20 et 
Équilire DD 28 Chaque étape dure un round (sr secondes} SI le 
Pl échoue, mas si sa marge d'étheg est Inférieur à 5, perd le 
round et dot réessayer found suivant Si elle est supérieure ou 
gale à 3.1 tombe dans la fosse et doit se batir contre les Ta 
al Les acrobates de coque prongsentipañols d'autres récoms 
‘preuve pour fouir au loueurs tout 
1 besoin [un renseignement, 


esdecoque 


0! On peut se réinscie autant de fois 


penses profitez de cet 


élément imporiant dont is aut 


un Series un obfet particulier. et 
Tigres Tai-Taï (2 : 30,28 


- Les Cadavreux + Ein Grina ou un autre nain du clan tente 
Ssiner es PI. Alors qu'une troupe dé satimanques 

ele ombre de: 

achete et arrache le voik 
sue. L: 


es enchalnée 
pique qui masquat le 


jai d'u 
eux du n bre des roches inflige au regard 
ue là 


l'Acrobal, l'assassin ère l'ombre. des: 


pare 
hes eten profite lui-même les Pi Sules PI 
«viennent à vaincre La créture, tot l'ACIOba © 


te somptueuse et on leur fre la tête de Is bête 


anise en leur 
Ombre des roches, veux {1} 60 


ie 3 000 po) 


LE CERCLE DU COMPTOIR 


Les &choppes du rc di Comptol: sont construites en dur, is 
re cuite des Ikhärians 
ancises y sont regrou 


act 


eur activité (marché aux vins, tanneries de peau de 


Lamblance du lieu 


ac à recueil la rosée cpturée par es filets 
àr et se transforment en redoutables commis 
d'eau est alors une bonne 


res de vin fabriqués pen 


autour di tes 


le l'ann 
Le vin de Khayolt srl a un étrange goût 
ès ch 


st 


8 peut 


des amateurs Chacune des éclencher des. 


table) 
héter dans ce 


Les PI peuent au aie toutes sortes d'éqi 

Berents (articles spéciaut de à table 72 40 Mama du rar, cha 
des animaux (3 plus beaux spé 

1 Mppogri 

un véritable phén 


1008 po chacun 
seat 
qui consiste à 


e quelle parie ds 
n des mots op amans (douloureux, m 


stéiqueipé unes adorent 


Ets Du KHAYOCT 
ele Birillé possèse our propriétés Fallucins 
Be chance (eumutatf) 

Se éclemeier un effee; caque vers be liqueur 1 

Keumulaef), Lancez 156 

1) éfjee Ke consommateur se plongé Sans un 
état be Ééaeitude complet (Sonné pendant 1510 
Le consommateur see victime Sac 
Se panique qui fe conduisent à Der actions tout 
inabapeées (Désorienté pensant 134 minutes) 
Parano : Le consommateur 6e perrasté qu'un 
comploe se ntm contre ui et ne fai plus confiance à 


peonne (Secoué pendant 1516) 
4) Effet Kate : le consomme 
eur ere toudain plongé Da 
x monde Se couleurs 9 
Fentrechoquene à 3 
LAvauglé pensant 1510 minutes) 
5) Effet Mamiaco : Le conrems 
mateur à pris Dune crise 
Be ire maniaque ee incon 
stable (Pafse ere Dane 
que au some fou rire De Cia, à cel près 
Purée es be 193 round et que Le conrommatsur ne fait 
aucun jee 5e auvegaroe) 
6) fer Kiss KB cumule Les fes 
sance tou es (penbane 206 minutes} 
Noee : au hapiere 3 Du 
Maitre pour gérer Fée Sans Lequel (es personnages 


roduire lors denim 
PI dans ce secteur 


Les événements suivants peuvent 5e 
porte quelle visite 


Les Imégristes de Petite Tale : ce groupe de mains fanatiques, 

lrgement imblbéé de vin de Khayol déteste es pilleurs de 

tombes et es étrangers én général. iles PI ont acheté des objéte 

és dans les montagnes (cf, Cercle de 'Acoball ou ils se mon 
in peu trop-envahissants (Abils parlent fort 

la liqueur où manquent de respect à une naine voi. 

 déclenchent une bagarre générale. Is senfsient dès: 


ue les deux fiers d'entre eux sont à tete Leur mort ne gêner 
pas vraiment les habitants INA qu reéttent ces nains stupides 
etnuisibles pour leu commerce. 

Nains intégristes (20): pe > 


rs nains lan tentent 

la méme tactique Cete 

Hoi, agissent en groupe et l'attaque a leu de nt, Dissiulés 

sur un to, les nains Jetent des Masques remplies de 

œuf sure PI, avant d'ounrirune caisse où étaient enfermés une 

quinzaine de tiges. Ces horeurs volantes plongent aus: 
arisées par l'odeur du meurtre Les nains enchaînent 
lon leur tactique de guérilla habituelle. 

Strges (15): pu 0151 

Cadavreux (5) pr 28,25 (6), 23 


- Les Cadavreux : Et Grinnet ci a 
encoe d'assassiner es PI toujours s 


LE CERCLE DU RÉPIT 


est l'endroit le plus calme d'Hhèr.Déser pen 
ant la Journée, on y éroise beloup de 
nas en soirée, es de 
soufre où des exploitations souterains 


revenant des ml 


LES CANTIQUES DE JUSTICAAR 
Le Pumsseur, le Forgeron es 
Le Juge See Cours Céfeses, où Juseicsar 
Murs du tout simplement, autant De noms qui Séignent le 
reposer dans une auberge ambulante rè rud… fleiële eue da Loi ee es justes semtences. 
rentaire (5 Pa La nuit ou bien chez l'habitant 
{leu mais 3 po a nuit 1) Le surmmum 
local est l'auberge de l'Hal Neutre. La plupart 5e 5e prétres sont Salignement 
115 po laut La Bon ou Cou Neutre, Son symbole se un cerle 
6 fer entourant a ervi 5e fa Foi. 
Le campement de Malathor 
Audessus dune jente. Immaculée daquent les fanions 2 Par e Fer ee la Foi 1 2 un er 8e guerre qui résonne 
lies du ugement. le puissant ordre religieu du dieu usticaar comme une sentence, une promesfé Be salue pour les 
4 encadré Alors que les PI s'en approchent, ur juron retentit nes € eme Dernier pour És imp, Ci ent 
Par es Les d'Air À et la tenté s'entrouvré pour lsser que Le Forbes fumanoibes ont apprie à router eur. 
passer. Malathor le paladin de leu cauchemar! Les palais De Juseicaar montent souvent en première 
figne pour Défendre fa civilisation conere le arbres 8e 
Au-cours de rctrouvalles chaleureuses, il raconte com fsbémons. Ainsi forsque l'arhroff Gobriz lenenbie 
ment est arrivé à kr, par une autre route que les PI La forte La fameute éatalle Se Val Dragon, on nuconte 
raison de sa présence ic est simple: I fait le même rêve quil will ses Éraies ee couma (es talons nvee ses 
ânes. Îlen a averti ses supéries forges, sans autre forme 5e pro 
lieux, qui 6 s'en compagnie d'un 
efet d'un serbe de l'Emp Pouureane, n'en fut pas cou 
est autre que son propre fi Valkn, un garçonnet 
qui veut devenir Chevaler du [ugement, comme son père Ce eue, es orpinur 
Vallin est épalementun Oubli a rêvé de l'a avis, fe cure rural De Juseicaar, saine patron Sééon 
l'amenteur mal a échappé à Trancmieration simplement parce maire se senemeieux, éenie lai D'un quelconque dieu 
eu de dx tranemigrés était dé atrentlValln, intel mineur, Mais 4 y a un peu plus Su mifléaire, se 
sympathique, s'intétessera beaucoup aux métiers‘ des amateurs aécomplirent axploie extraire De 
zou pour que certains 'atachent à li, car il con Sétruire Carefiticie AzelCiark, lune 5e plus noires 
Auera, plus £a. u Important ressort dramatique. puissance que La terre ai connus Ce faut fait inéga 
Li porta Le que De Justicaar us Sean 3e a see, ur 


1 ne s'en sépare plus depuis qu'il a perdu sa femme ilya Le plan primaire comme Dans Le spires célestes le 
quelques annéée, brûlée par le soullle acide d'un dragon jugement S'Offivion, raconté Sans l'nérobuction. be 
jouré huile chevalier est traumatisé le sparaîre au | éette aventure, fut Paileuns confié à Justicanr peu 


ours dun nouveau auchemar abandonnant son fs seul deriè- |. april. Dès for, fe eufce granbie 


re Lu En a sera 6 part oi de ce lu dépravé “ses 
tinesaéromarchands1'valent pas nssté pour que son nos jours 

be, assermenté par l'Empire, rt la passation de pouvoirs def, Mile ans pus cars, ia Gi fa plus puissants 45 
Lane Kertos. L'Empire, présence Sans couts le is Son Era aimé, 
Le fameux orbre 3e Cheers Du Jugement, came 
Antialement, Malathor ne compte pas passer la Semtence des | suafañié, & fennets ee fa proécrion pour rous ( 
Voies Mais ai des F1 ignes © (castle dahgnenent Bon) | Bumaine (es varurr quefque peu xénophoées, mais 
demandent son aide, les ccompoanera. Ce Chetaler du À nbispeneabfe pour garantir Cave La séurié es 
lement est un ami ya et son ordre est extrèmement respecté À populations, tro, Ses prêtre Déouts fret e gite 
ous en pour tirer Jes PI de situations trop dites, 2x de couvor aux émane fur propose une sainte 
st cute es Cadaveux (qui sen prendtont à lui À comerson. Se juristes probiguene Lurs coma au 
deviendra candidat à la suession puisante guier de marñand ee aux simples art 
De son côté Malthortenera de convert les Pau Ÿ sans. Ses series sont Les témoins aenmentés Des 
eue de Juscaar Ce sera loccaion de leur Ÿ adiances ce Ses contrats. €e on mumure que #85 
fournies détails de encadré suivant grande cardinaux erouvene toujours ane oreille atten 

Valkin, ls de Malathor : pe 3 Se cz es ro 


berge de l'Hallucinose 
e compose. vu de l'extérieur, de a juxtaposition 

x étages. Bien que destinées à 

de se parties les plus lux 


mencent à être bd 
talle peu à peu. L 
ment tamisée donne 


établissement Sins. 
x parait vaste et intime à la foi 
impression le clair de 

oi de bois et des 
hrpnotique par leurs accords 
rculent à profusion. Part 


des étoles recouvrent les pa 


lens créent une ambianc 


ourrituie etboisson: 


dissimulant leurs charmes sous des voiles ou des 


atitement dans cet établissement hors de prix, 
peuvent y goûter un moment de détente et de plaisir dont 
ent conne à a peréction, 
ic que sont adressés les rares Oublié 


et les PI seront certainement 


amaïne leur tombera dans les 


nt comment a rejoint 

ur, sieur, ie ai 
Les br de ps ere 
im aundonner dans ct hr. 
ns pou er ms Trail, mes Près 


5 mécaniques in etre (Et 
de ps en une fs 
alto, ti mo} Di au ous a 


onnaire, érudit et bon 


Dire 


ii par 'incarnin du Mal 
d Montana de luter con 


tranquille et ne fit pas de vai 


a en qui puisse le faire 
soins de l'histoire, assurez-vous que les Ie 
à jour Au pire sis ont des soupçons 


2 ras Son aigrement para Neutre et 
ft es gi, Karousc tn moine ds Dir Gi, ui 


< PI pourront fire la con 
Oublié Lau n'ont pas connu la Tr 
Rhin Shändar. un petie-gens enturbanné 
nstamment enclin à des plaisanteies d'un go0r douteux 
aux PI comment il se transperce la joue avec 


erser une goutte de sang 
espiègleries {parois avec à complicité de certains Ph) tes 
S de verre sur un siège scrabé 


shber et Bertold: deux eines paysans Un peu 

ls n'ont pas de père et leur mère a disparu une nul ave 

famile (idisppée par lc 

et comptent blen-salsir la fortune qui leur sok 
reusemens, ls ne vivron pas: 


r permettra aux PI de frateniser, d 


renforcées par cet étrange sentiment 
d'appartenir à une caste en marge 
R Shändar : Adepte niveau 3, 18 


Péripéties 
événements suivants peutent se pro 
duire lors de m'importe quelle visite 
5 PI dans ce secte 
 Gothber et Bertold disparals- 
sent: es eux paysans, paris 6 
Le matin visiter es vignes des nains, ne sont pas revenus. 
Si les PI font des recherches, ls retrouvent leu 
au fond d'une à 
bien sûr œuvre des Cadavreux 
Les Cadaureux emahlssent FHalluchnose : de nouveau 
membres du clan débarquent et payent, rubis sur ongle 
d'exiger ce qu'il a de meux (leurs derniers meurtres 
es et rendus riches 1 En quelques instants Féablise- 1 
rent rafiné devient un bouge mal famé. Aux PI médusés, 
Hs diront avec aplomb qu'ils n'ont ren à voir avec leurs 
cousins (cest faux et qu'ils sont à pour s'améser(c'ést 
val) La stuation peut facilement dégénére du simple duel 
d'honneur dans la cou à la wértable “bagarre de sale 
Pour une fois, Ein Grina n'a rien à voir ec cette stualion. 
Cadavreux (12) : px 29 


LA SENTENCE DES VOIES 


L'Arpenteut des Vents tient à ce que les Oubliés subissent 1à 
Sentence des Voles pour pouvoir les évaluer et tester leur moti- 
sation. Tout cela, oficellement pour prendre les rênes de sa 
pete compagnie, mals en réalité, pour qu'ils poursuivent la 
quête de Chlaroscuro. 
Pendant les épreuves, Limpäriäle Fan Goriah url ses sorties 
pour détecter leur alignements, éprouve leur réations leur force, 
et. Elle communique ensuite es conclusions à l'Arpenteut 
Si des PI refusent de passer Les épreuves, Îs seront dans l'mpas 
2 cat Lône KernoS ne les recevra pas is pe participeront proba- 
au final de l'Acte 1 mais cela ne les empéchera pas 
aventure ensuite) 
ès l'arrivée des P, au petit matin, une délégation de 
mans Ikhärians menée par Fan Goriah Fait le tour de La vil et 
récupère tour le monde: 
Les PI, Malathor, so fl Valin. Karousco et Rhlvi Shändar sont 
onu ange chart, entièrement recouvet de cui oÏr 
etlminé de motifs rituels. Une oi à l'intérieur, on ne perçoit ni 
umière, ni son venant de l'extérieur. Les Oublés sont en 


et conduits vers les champignonnières dont l'em- 

placement doi rester secret. 

Au bout de quelques heures d'un voyage peu 

confortable, le chariot s'arète soudain; les 

PI et leurs compagnons sont à présent au 
e d'une vallée encalssée, couleur 


Jaune soufre Deranteur, des braseros 
ont té allumés er des chamans 
psalmodient une. emoi 
pée, Sur eur gauche, ois hippogrifles 

ouflent, ee réhclent. en tirant sur leur 

fe un runnel aux arches de 
age 


s s'ouvre dans la mk 


des élues mycéllen, 
La Voie du Khayolt 
Lenant st: dispensé d'épreun 
splque Le tres patent 'assairantor des base 
ro. La promdre prive, La Voie Ka. et 1 el Vus vez 
aber un mercoua de Kyo ur t ms raus br 
“islbue alors de petits fragments fongiques aux parti 
pans 'ssure quil Jes avalet, tout en révélant es secrets 
Su Khayolt 
Ce champignon vient d'il. la jadis êté mporté par 
Lone Keros (Oblivion 1) Ses propriétés muiples sont 
l'économie d'khär, Les cha 
taines aéromarchands sont les seuls à 
conna es secrets de sa culture (Fa Gariah détail ii 
d'importantes données techniqués| 
Enérré dans de vastes poches de toile, sa ferment 
‘dégage un ge qui permet de gonfler Les baions dk 
If consttle ainsi la matière première des aéromach 
vent renouveler Reurs stocks chaque année : cest 
ment des ballons 
Le Khayolt pur a rien of avec le Khaÿolt disill Sa conso 
mation régulère à l'état brut, permet de perceroir Le Chant des 
Vos Indispensable pour pote Cependant, les 
fes secondaires sont plus v tels 
Fan Gorlah ne élite cete der on que lorsque le 
Ko agit dé 
Liquement ur effet du Khasok (table p 
sit 346 pr (et de Vigueur, DD 15, [et de su 
Nate que le Khayolt Pur/péu act dans le sang des Oublié, 
aura aisé 866 pv à nimporte qui d'au 
era Impresslonnée par La vitalité des pacipants et le choix 
aioyant de 'Arpenteur 


s Gorih 


à la base de a richesse et 


gondollères 
qui dot 
T'ensèmence 


sutles participants Chacun subi alors atom 


La Voie des Vents 
tt qu'ils Gntrecpuvré leurs espuits, és participants perçoh 

déséral le Cha ds ess une exaltante communion a 

tintements éhérés des esps aériens | ls peuvent maintenant 

anticiper les courants, Bourrasques. Lo +8 à toutes 

les compétences en rapport pendant 1d100 heures 
Fan Goriah annonce qu’ dolvent chesaucher un ippogn 
erdresséetexéciter Quelqués manœuvres 

fCheraucherl'hippognfe se fait atec a compéten- 

ce Équitation [ou Dexérié) Si l'aventurer pe 

mâfrise pas les montures volantes, it subit 

ln malus de -5 {mais +3 avec le Khayot, ce 

qu alt +3} Chacun doit successivement 


guider sa monture avec Les penoux (DD 5) simuler une attaque 
D 10), voler au-dessus d'une atche de perre (DD 15} puis se 

percher Surun le (DD 15] En cas d'échec; la monture se cabre 

sie personnage ne parvient pas 

et encalsse Ad6/pw diet de Réllexes, DD 15, jet de sauvegar 

de - 19) Les PI ne sont pas obligés de réussir épreuve. mais 

ceux qui la refusent sont famenés à lé 


reste en selle (DD 5).ltombe 


La Voie des Ombres 
Les participants doivent maimenant s'aventurer dans le tunnel 
conduisant au labyrinthe dés champlgnonnières Leur objectif est 
de ramener souches de Khaÿolt Mais Fan! Gorah les prévient 
jonnières abritent aussi quelques Darkmantles, 

aller séulùen groupe. Karousco et Rhévi Sndar 

ment. Les PJ peuvent former des équipes, avec ou 

or. Dès qu'une person à trouyé une souche de, 

Khayolt elle-dolt la ramener à Fan Gorah puis repartir si le 


Les champignonnières forment'un abyrinhe d 
né iblèn 


parues fondue Bhosphorescents Les ares prie: 
Né: sauf lors des combats, Aîn de simoler la 
recherche, tirez 1201 


18-19: Décou 
1547 V 
9-14 


Darkmante : 6 
Cloaker : pv45 


Lorsquelles paititpants ont saisit “aux trois 

Fan Goriah sinstale ad calme dans le charot et lance de nou 

veaux sors pour Communiquer avec Lône Keros. Les PI ont ajos 

quelques heures derant eux pour récupérer etsesolgtier 

Lorsque Fan'Garih ressent enfin. es lueurs du couchant plongent 

derrière l'horizon, Dans la lumière des braseros, ele 4 
LAvpeeur de Vs arr. 


LA MORT DE L'ARPENTEUR DES VENTS 


fobsauité approchant le oise a plus morcañ encor: Les br 
sers billet tandis que deux hamans sont 
secoué des cônvulsons de La transe. D'un regard, Fan Gor 
indique ün chemin fslonné de torches qui semble se ifger vers 
Fetrémé une falaise. à quelques centaines de mètres 


dde Fate 


Gender de one 


Au centre de la pièce 

se dresse une si 

houette familière 

Un vieux chesalier 

elfe au regard, d'ambre 

appuyé surune épée vallée 

dans un Hagments de 

nuit donne à sés 

matins l'ordre. 

de: larguer es: 

amares et de 

mettre le cap vers Es haut cie, puis 
prend fa patole d'une vo solennelle, coupant 
cout à toute question 

2 Soye es Bnnus, chers Rivers, chers frères 
sœur tr st ques ace are qute VO. 
vase fratemlemt car, vous de Le Son 
irons or cu, ous ne formes qu'un sal 
peuple Un prule que on apéle Les Oublié 

an peuple de prstés | Car combien done 

sous peur de nor le ur de 

Per ? Combien Ont perd, un Pare ut 
din, mysciemen dispur pondant son 
sommël ? Mme eur quant sur [1 € our. 
me vers es PJ rm nur au Sound 6 
Ft agé dan a Gi de Nuit dame en 


da vas 


pointant son épéesers les fresques murales, 
Où, eur, ELLE mt ous etérmterraer ot 
peuple dub de Wet. Las armé M, res 


es soufre meurt dans cet guerre u ELLE à 
déni. Mas n es pre: flan: pays des 
Chimèrs, VOTRE pays, ét ur pi d'être ré 

Il Sappuie sur Son épée, soudain vieux et ati 
AU Car Je ne ous ai pas at enr Salt por 
Ré de ma males compagne. Nor, él rest ur 
moy d'accomplir une grand au, Le may rer 
her au quan cons Ba monde M plus puissante des 
rébques dns Chase, la CL des Sang, la CI 


Soudain, lors que le Pi parviennent au bôr li plateau rocheur, 

igentesque gondollière remonte léntement iluminée par 

Les falsceaux de son éclairage interne {sort unir Mél) et ou 

Here par toks énormes ballons labre de Le Kermos ! 

nds de Fan Gorhet les chamans tentent à feneale EI 

5 rimpent le Jong des échelles de corde que 

drement aux autres gondolfères, 

Ia coque de celle estléntiérement fermée Lintérieur nest 

qu'une vaste plèce en bols précieux, Un somptueux appartement 

regéigeaht œuvres d'artUn jet de Détection (DD 8) révèle que 

butes sont en épportaiec le mythe des têtes. Un second jet 

DD 14) permet de remarquer à présence de nombreux symboles 

Krangulaires {la forme de la clé Ghlaroseuro) La totalité des 
marsvest récouverts d'une unique fresque de toile représl 

tant. ln gté 'Obliion que les Pont ue en rêve 1 


leurs compas 


équipage leur lances Cont 


de Hair  Oblvn À cet instant Le pète 
Kärobsco se redresse, les yeux brilants = Vous de mer pour 
Suite vieil elfe rerir an mo dns Of. a enfin découle 
moyen de cer La Cf des Songe. Nous devons dabo rtraut La 
Mare ous coma rit sq ee 
À cet instant précis, es chars du père Katousco explosent ! Des 
lambeaux broyés du cadavre s'extirpe une créature de cauche- 
rar: tändis qu'une odeur dé pourriture Vient saturerla pièce/1l 
5e dresse sur ses pañtés, roidissant son corps de squelette. 
humanoïde et déployant sa qüeue de scorpion au dar 
mortel sun diable csÿluth 1 


Le Ravageur Vent d'achever sa translormation, 
Cette Visio ait comme Unsost de Lars 
tous les spectateurs et conière automati= 
cqbement un round de_surprise au 


bord font ce quil p 


euère d'a 


temps RH 
te l'attelage dhip 
lé que soient les 


% dans Un 
eaux PL Pris ma Dame One sue vus < sauvetage i tr 
Baron Blé 
voüs aurez alors 1 possibilité de 
haierez (fous re les utiliserons plus 


ÉPILOGUE DE L'ACTE 1 


est passé et Fan Goriah a ps 


eme de destruction ant été totale: 
on voir gemme, p.521. 


quelques ame re utilisables (Fouill DD 12) etun 
usement intact (Détection DD 18),1l contient 80 
de 100 po, 1 500 pa,900 pp, un arm de file rte, 


soute de guison des blesse moyennes (37 charges], un chape 


cofet miracul 
dépusement et une magnifi de fre de gant +4 
là mystérieuse “A 
de métal ayant. servi à fabriquer La Clef des. 
eur des Vent ne le savait cependant pas. I alt 
ren. après des années unobletappe: 
fiité unique avec Chlaroscuto et 
ak probablement encore dans Oblivion: 


moule. 
Songes:L'rpe 


ctecherche, 


k ossédait une 


état persuadé que le conduire directement 
usqu'aux deu frac ° noyen rapide él unique 
e de détection, par la 


el elfe, qui rt plas 


fragments sont protégés de tout 5 

volonté es dieux} et essentiel pour le 

de parcourir le mande pendant des décennie 

ment sur la Matrice, ren dutile sur Oblivion ne peut 
mbres 

s informations ci-dessus à l'esprit mort 

nest connaitre 


ne dans les dk euls des sort 
de 'Arpenteur (néar 


pour 


ges (ÈS puis 
nécessaire de les: 
aursalvre l'aventure) 
des Ikhärians, la mort de 'Ampénteur ét perçue comme 
antesque blcher 
en son honneur ét istaurent une journée de desi pour 
zgnes: Mais Fan'Gorlah refuse de laisser 
nie des Vaisseaux da Vent Elle 
poursuivre le commerce de Lüne Kernos et propose a 
assoclés (puisq'êlle est set 


me iéparable. Les nains dressent un £ 


imprable tion. de 
mple employée] Si un ou plusieurs PI acceptent, is rat 

accords, sous la plume of 
pire Voilà es PI © 


Indispensables. plus aux 
ausskôt u serbe a 
té pa aires dela Comparr 


Malathor, li, ne signe aucun contrat. 
À a place, I repart à bride abattue. 
vers les contrées clisées pour faire 
gieux Le seibe et son fils accompagnent 
ainel que Ra Shända, qui s'est lé d'amitié 
Les PI pouralent se crie libres de 

faire ce quil veulent, mais 1 nent 

est ie 


ne part. leur 
irent dk 

metre de l'ordre après là panique qui a secoué à compa. 

gni : et d'autre part, ur pour 

Nodumo, là Dame d'Ombre, 

Kemos, 

Li PI qu aura chos! de a porter hérite d'une relque appe- 

lée à devenir ès puissante [ef caractéristiques p.53). Nen 

évoilez rien pour l'instant Dès que Noctumo est seule 

avec son poreur. elle apparait-sous sa vale-fore-de 

Dame d'Ombre. Sa silhouette ténébreuse pleure alors 

sans bruit la mor de son ancien Amant pus se redres 

se et Senroule autour du PI comme une fumée re 

Elle s'empare de son esprit, ui lait exécuter des moulinets 

en huriat, les yeux enotbtés puis le soulève dans les airs 

Alors qu'ils crépitent ensemble déclairs nols 1 Le PI connait 

alors un plaisir Inaiclble, Leinté de douleur et de mélancolie puis 

ils retombent ensemble à tere_Le PJ vien de connare sa pre 

ère Extase | ét désormals le nouvel Amant de cette Dame 

d'Ombre et peut accéder à ses premiers pouroirs 

Nodtumo lui révèle aussitôt, par. ef e es PI feraient 

bien de séndèrmir ensemble Lenui prochaine, car un événement 

xraordinaire te manquera de se pioduire. Le second Acte 

d'Obliion peut désormas commencer 


au personnage va entrer en scène 
fameuse épée noire de Lüne 


ACTE IT : AINSI NAISSENT LES CHIMÈRES 


SAOPSIS DE DHCTE IL: LA TOILE DE L'ÉCORCHIEUSE 


vont tre liéralement transportés dans cette 
ntermédiaire d'un pr 
ls auront ais e privilège de ren 
Mécaniques Étranges et 
te Cathédrale de 


le Tormidable Réghôlus, Maître des 
irsemill, au cœur de l'emvotan 

runs des mystères qui émaillenc aventure des PI depuis 

mmencement et Surout “dereprendre là dt 


Clt des Songes 


Mäis l'Écorcheuse ne manquera pas de compliquer es choses en 
entrainant les Pl däné une nouvelle machiftion. En ef, consta: 
ant que ces demiers semblent être d'une trempe peu ordinalre, 
elle décide de les manipuler afin qu'ils découment d'abord la 
Matrice, puls un nouvel fagment de Chiaroscuro 
leur ravir au der 
son agent double (un facétieur et pefide méphie] gagne leur 
confiance lors d'une attaque leurre de la Cathédrale de Cuivre 
Ains, elle ot Inlormée de la progression 
des PI ans leur quête, suivant d'un cel ae leurs 
S les (eaux étranges di Lac de 

Morte-Pensée où Ils connaltront l'ivresse 

essences prior 
L Enfin, l'Écorcheuse 
désespérés des PI 


moment. À cet effet, elle ‘arrangé 


sera constam 
aventures dé 


d'une plongée dans le 
diales d'une dées 


ie san 


pour survivre aux surprenants aléas du 
Sentier des Ars et de La Galerle des 
Supplicés ob. apres atbirterassé so 


trie. Uné Jos en sa possession, 
à alors à même de retoumer dans le 
ur y chercher un fragment 


ke Chläreseuro 


MAUSOLEUM IGNÉ 


fe alon 
te des pollens odorants, des fragrances de vanille 6x de caramel 


chaud, Des fées voettent jojeusement-au-descus,d'une balar 
gore leurs is tntant comme des clochettescristalines. 
soleil est doux et une incroyable Impression de bien être 


envahie PI se sentent 


leur équipement compl uêune ble 
sue {elles ont tout 
Soudain, le piétinement de lources pattes br 
sbeux tandis que monte une odeur cre de sueur ani. 
rrale. Une ombre recouÿre les PI :cedt'un Incrojable tigre 
dents de sabre dont la silhouette ramassée et mons 
un éléphant | Sa robe couleur de nuit 
de 

regard vil sur les, 


ésolgnées pates incarain) 


ttieuse dépasse la alle 
est parsemée d'écts de & 
mane pur. rehaussant 'éclaLétince 
Un ronronnement ronde dans 
Du be, Sr: Tu vos ie que sont des am 
Assise en tailleursur le dos dela bête. 
1 d'années toise malicieusement es PI 
ains, üne épée de bois posée sur les genoux 
Soudain. elle se redretse et saute vailamment [us 

des personnages, stat de se mi 

nets avec son épée * Vous, Ya” 
Pl“ gentil 511 ren a un elle détecte l'aligneme 
bols dans l'ordre suivant LB > NB> CB) où fait face:à l'en 
<ernble des PI Sin yen 
La pette lle dégage une étonnante aura de puissance * Booar 
Le Su Sie Vous ts venus du Vrai Monde pour me tre? Vous 
ne re eines chers out, Yana 1 El contin 

lets, entamant une danse gracieuse autour des PL Impossible 
de ne pas être séduit par sa beauté et Son innocence Fate 

un It de Volonté. DD 20.2:chaque PI alignement Bon (Leyel 


ris sont Bt 


* port 
pee ill 


aux pieds 


à'exécuter quelques mou 


Pis els arrête devait uni 


Neutre où Chactique. ceux qui, échouent. tombent aussiô 
amoureux "de Sinsemilia Pour x, cette pette demoiselle est 
rl sous sa orme Véritable l'incamation vivante des rêves de 
pureté et innocence. Îl savent désormais qu'ils seront 
pts à to pour La protéger, car elle représente lt 
el de bonré présente au cœur de chaque crét 


vivante. Les PI d'autres alienements ne firent 

as de jet de sauvegär 

€ “clairement la puissance respectable de l'en 
té 


d'Oblivion 


ru 
Z de Aus 


onde, qu eu de merde ae ce eu 
ne abeille oltrant autour de ses mèches, 
Les sourils comme selle venait de se 
€ d'impodtant 2 Mai Gens pas le mom dé 
Ve ous Sur, mal Slla E plsLodt 
mai! Elle séloigne-en ébauchant un pa de 
Grand: Père Rép wa 3 her jm Vous amène pas dut de 
sue Ce nest pas mon grandpère on vai en, 'empihe aue sil de 
ice.” Elle s'élolgne. 

d'autre chobx que de Lasuire jusqu'aux mites du 
Jardin, où deux gnomes attendent fement, devant ce qui serble 
être une false donnant sur là mer à Salt Six, salt Spa 1° dit 
Sinserlla,De près, les:deux lutins” 'aèrent en ti des créatures 
< extraordinaire, artculés par d'inncn- 
brables rousgts;et pistons, parcourus de flux électriques sem 
babes à des veines bleutées. Les Pl ne matiqueront pas de recone 
ral les gromies mécaniques qu es ont déjà sauvés auparavant 

ay pas peur, dit Sinsemili, ce ont des Mélamdmes e sont à 

S'acressant aux tin 4 One a porte ete, ms 


2 Vas, us Alors, 


Lt. les eux Mélhanôms s'tlulent dans un étèn- 
tons, pour UV une part 
celles limited 
et trompe œil Vu di le soleil. 
boule de lu tant sOuS un 
Sont de petits élémentaires de l'a 
cirui fermé. Blent 
‘dans Jé“coulor 


nant ballet 


aux lardin 
demeure k 
Cuivre. 


im 
ont au cœur de Mäusoleu né, a Cathéd'ale de 
Lai de deut des quatre Incatnins d'Obliion ! 
chitecture de dentelle métallique, l'endrot évoque 
un itancsque 

démentes d'un dieu sculpteur qui aurait énchevèté des tonnes 


eau d'airain transportant les eavres 


de poutres et de asser 


en un Lbyrinthe élgantesque et 


aérien, Dés millers d'horoges et de 
mécanismes. recouvrent les: patois 
oxdées: le log de sinueuses coute 

breux Mélhanôms et 

des esprits élémentaires (des, méphités) 
aversent es cordons les bras chargés de 
plans ou d'instruments de mesure, entrant 
Où: sortant par. des portes latérales 


lent donner sur 
tes laboratottes 
Bent, le couloir central sélar. 
es au cœurde M 
te Une cathédrale où 1oument des 
en curé mues par la apeur et dés mé£anismes Incrustés 
sous les voûtes complexes une extraordinaire ve 
blossales méntent de-éplendidés viraux 
le symétrie, se 
M vers La nef, ce qu 
d'acier et de cuivre, s'avère en fai 
un énorme trône. étrangement surmonté par le buste 
d'üne curieise crésture De près, a créature ressemble à 
a partie Supériee de quelque polèm mithique, animée. 
par une foutue de mécanismes subtil. Ses rats sont 
séières comme La Hustice et:ses dois manipuient sôns 
cesse les nombreux lelers qui héissent les accoudors di 
tiône Autour de ul faire ui cour de Méthanôms, déployant 
lle complenés Qu présentant de nouvelles 
nventions meurtlères,tañe qu'un bal ncessantdeméphtes 
vaetvient dans les ar, chargés dé messages: Les P 
rencontrer Réghülus,Incomin de Ja Lol et Grand Archiecte des 
Mécaniques Étran 
Réghülus projette une aura de pulssanée si forte, qu'elle en est 
presque palpable Assurément, 1 s'agit là due crésture — 
d'une constru ce divine. DÈS que les PI approchent 
une Voix grâVe =» Sd ma pete Sie ft me Ls mdr 
nn Leur Manet ma usé, ler que L ataques de Écrcu 
5e teubient en ce moment même conte hou. Cr rt que 65 
Oublié puissent nous aider ? Ex où est pr fille Apeneu es Vers? le 
Lai rep app rte à sa Dam Ombre Ne devra pas re ? Oh 
dre af de Char 
braÿet en érpliquant laimorté Lâhe Keïios 
ils Vont être un peu perdus, Pourauoi les appelle.t-on 
des = Qublis:* ? Oui sont ces forces qui se prénomment 
Sinsemilla ec Régholus-?-Et tte Écorcheuse, qu'ils semblent 
fedouter? À vous de développer le bactgroundd OblMion envois 
concentrant sur l'essentiel sans noyer le PI dans Je défis. 


jolgnant 50 mêtres plus has! 
semble d'abord n'être qu'une 


nent de 


ion = es 


EXPLICATIONS ET IMPLICATIONS 


Hs fon probable vous brestent 
de questions à ce tale de l'aventure et vous ne 
Pourez échapper à quelques! 

ments qui vont leur permettre 

de mieux appréhen 


FER 


lequel Is évoluent. Néanmoins, soyez 
attentif ne pas révéler ous les tenants 
t aboutissant du scénario, ce qui is 
uerai de déflorer certains rebondisse 


ments utériurs. 
inôt nous Vous conseillons de 


leurs interrogations qu'en utlsant les &é 
rmênts développés dans les paragraphes. 

La découvre des Oubli x Le Signer 

des Aénalins re l'Éconhrse du char 

pitt Iilal La Légende Ohio. En 

fe, ils ne peuvent'apprendre que ce que Réehllus et 


Sinsemillà savent eux-mêmes où à la: rigueur 


quclqueszunes de leurs hypothèses. N'oubliez pas que le mo 
principal de la présence esiPI dans Oblivion est la quête de 
Chiaroscuroi La Clef des Songes. unique moyen selon les 


Incaninis d'ouvrir les pores de eur xl 


devront se contenter: des explications suiva 

Obiie 2 Ohlvion st un pags empli de chimèrs, au-delà de 

real, Craie ges da Vrai More, comm vou, por 

sent qu agit dune Some dunes des lv. D'autres, pas 

Souvent, nou dent au pays des Eauchemars Nous NS pas 

de certtude, maïs je peu vous assurer que nous sas out à ait 

rh LE ous mou ivos ne entrer Janais dans otre mode tr 

te. Mais pour eus, Oblon 5 avant où une prison À Aucèn 
(Obliier,  aueue personne du Vrai Monde, ne peut pas entre is 

dpi es les. Vo êtes uns part, qu nou demandée 


formidable énergie Et sos es notre unique soir de ration 


Demême. Réghls et Sinsemilia leur expliqueront les enjeux les 
nes de La guerre qui fat rage dans leur monde mais ne pourront 
Las Incas? Nous 

sommes Le plus anciennes es plus pute ture de anis, 


donner aucune présion Sur 


x, dans më mémoires, dans au uvre de 


san, aan ro a ris és 4 Oo ou à mare crétin" 
Le Ravageur demeurera aussi mystérieux: * Nav Sppsons que Cat 
Lagon dont Écrhetese rpourucmplir ses sas sages das ke Vrai 

Monde, une most sue de ombres eine are rare que 


hype dans ad d'A Sun 


Enfin les Incmins préiserot Je rôle de l'Apemteur des Vents et ce 
ils tement des PI Lie omis aps robe pas gl rer 
sera des Oubli rat sous nt a ma de rar dures 
Oublé Ex sut, cherchait Clans dus es ann. L'Arpreur 

a ram group de encre ion pour ser Lt 
as pur ous, ous, pr à pre a que | Nous sons qu 


a ou un inde mont Lapins br 
À ce stade, les PJ devraient se souvenir des mots du 


Nous dors d'abord rover Mate." Sie n'est pas le cas, 
Noctura la Dame d'Ombre se charge de Les leur rap 
peler Malheureusement, Réghlus et Sinsemilla 

n'ont pas La moindre idée de ce que cela slgnt 

fie Selon Noctumo,l'Arpenteur pénsalt qui 
S'agssalt d'un objet 'ObIMION. Ni la scer- 

ce. ni la-mage, ni les grimoires n'en 


e sang d'Oblivion 


apprendront plus (presque toutes les références relatives à 
Charoscuro ont été effacées par la volonté des dieux]. Les PI vont 
devoir ouver un autre moyen d'en savoir lus et mener 'enqué- 
te dans Obliion: Lheure de reprendre La quête de Chiaroscuro 


ent de sonner | 


Ets. les PI se montrent réticents 
à entreprendre la quête de Chlaroseuro ? 

Un certain nombre d'éléments devraient les convaincre 
-Sinsemilla, vous avez compris, est un être irrésistible. Ceux qui 
tombent amoureux dell ne manqueront pas d'accepter Là a 
et de vouloir entraîner les autres, 

Réghôlus a rien contre un contrat d'engagement, signé en, 
bonne et due (oime. Il'broposeun palementsomiplüeux et 
gemmes d'Oblivion (10 000 à 50 000 po pourle sroupe, à néo- 
cer 163 onirides extraordinaires (équivalents das menellux 
meurs, au choix du meneur de jeu, table 8-29 du Gui du Mare 
chapitre 8 et un de ses cols de pret par PA (cp 52, ce qui 
Les empéchera à l'avenir d'être victimes des Transmigrations de 
l'Écorciuse. 
= Si les PI se montrent réticents ou véraux, Réghôlus Fappeller 
utilement qu'il est le seul à pouvor les renvoyer che eux. 
Quant à l'épéelNoeturro, ele saura se montrer convaicante 
avec <On Amant En pariculler, là promesse de nouvelles 
Extasesine devrait pas le lalssernsensible, 

- Pourlinir l'esplorrion d'Oblvion promet richesses et menvolles 
mais aussi dix os plus de angers, Disposer dès le départ dalllés 
Locaux puissants ne peut pas être ue mauvaise chose 


te 


GHÜRAGHASTA ! 


Après avoir longuement discuté avec les PI les deux Incarnins sou 
haient ‘leur donner l'occasion de contempler un fragment de 
chi 
fragments de a Clef ont dé été retrouvés Le premier à mal 
reusement té récupéré par l'Écorheuse. Nul doute que sa puis 
Sanceluta servi à coneevlr l'bominäble Ravageur Mal Je second 
aété ramené par l'A 
C'est grâce à lu que là Translation a pu être mise au point: 
Toute parlant, RéghôlUs actionne ue so forrtkdable pe 
des énormes leviers d'acier placés sur Les accoudoir, ? Ann, 
unes champions, l'pérenc es remuant," Deux monstrueuses dalles 
'adamantine clsclés de runes d'or s'ouvrent 
leu de la salle dans un grondement de ff du monde Tandis 
que là poussière se dissipe, une plateforme remonte lentement 
obscures du palais, grâce à une grande roue action- 
née parles Méthanôms 
AAu centre de la plate-forme. un autel d'albhtre Sur autel, un 
éclat de lumière rapidement aveulant Les méphitès <'&bate 
ous sens, valant à travers la salle = Le Fragen, cs 
ment À Rares À Career, la Clé des Céimèrs | = LES PI 
tombent à genoux, submergés par une vague de puissance 
sans précédent (l ny a aucun Jet de sauvegarde contre cet 
Un étrange irlangle de uvre ressemblant à une 


euro En fe, au cours des deriers slles, deux des quatre 


leu- 


ur des Vents et ilet détenu par 


ans le so! au 


des entra 


cale, grossièrement équiltérale et pas plus grande que La 


paume dune main, pulse d'énergie ai centre de l'autel. Sa 
lumière, extraordinaire: ve gène pourtant pas les veur ; elle se 
sntente d'intensiller a beauté des vitraux, montant en ap 
théose jusqu'au tot de Mausoleum 1ené 

insemila, ravie, se met à battre des mains. * A, dit frement 


Rés, ne us vase pas prose exp romane? À cet ins: 


tant prés, un réphire dé eu plongé des hauteurs en hurlant 
(Ghrgiasta ! Ghéraghsta 12 les iraux éxplosent dans un ton 
de verre brisé! 

Quatre formes noires hideuses atteignent le sol en une se 


sup ones fils de soie Puis 
jà ou 


a décidé de frappe u 


na, six Puis d' 


encore, jalsant parles brèches d 


Manlfestement 'Écotch erand coup 


auccrut même de Mausoleur Jené Pourtant malgré es a 


taque des Ghüraghastas n'est qu'un leurre 


st d'acoquiner les P avec Grisou. ur méphite de feu, of 


1 serviteur de RESh set qui 
use (ci, encadré Gris Leméhltel Pour que l'attaque sot 
< Ghüraghastas on pour &ünsigne de massacrer tout 
abord sur les Méthanôms 


lle en réalité pour 


qui Bouge, mais en se concentr 


ss méphite 
its tire aux leur initiative vont disposer un round dc 
tion avant de se retrouverau contact Parier jeep de a 1° 
donne en même temps Réghèlus L'incamin abat son point sur 
Un levier et la plate-forme avé l'autel ete frafment replongent 
instantanément dans le sol, tandis que les dalles protectiices se 


relerment dans un vacarme rétentisant, Dimmenses potes de 
broñe tombent ausst@ devant chaque couloir d'acès, scellnt 
toutes les issues, Sauf le cipal conduisant au frdin de 
- Premier round : sens iséz bien La 
tion, Les PI peuvent en p tre à couvert. pré 
ptet un sort, rer un project, & lez pas que d 
Oblion. la magie à toûtes les d raper(£ p.31] 


hürachastas sont dé. dont tros à l'entrée duc 
ant au jardin de Sinsé Les PI_risquent:de découvrir qu'en 
Oblivion. Vie est unetenrée rapidement périssable 1 
Deuxième round : es Ghôraghostas sont au contact. Les PI do 
vent réagir te la seul issue possible semble être un balcon, au 
premier étage 


DD 10), puis en se laissa 


balustradé le long d'une poulie (Dextérté DD:12 0 
DD 15 ion marche sur la corde). On peut ausel grimper 
quement lé long 'une-solide tapisserie qu pend di 


HEscalade. DD 15). Foncer ver jardin en traversant fa 
Ghüreghastas est la plus mauval 
Autour des Pl 
Je consignes de Réghülus. Sinser 


meute des 
solution [Évasion, DD 23) 
méphites se font allègrement massacer 


la a mystéreusement dispo 
run sort a télépont dans son jardin dès qu'elle est men 
Un combat inégal s'engage dans la fureur et le sang 
Troisième round les PJ n'ont pas encore pèr 
Grisou Je méphite de feu qui à donné l'alerte sur à leurs ct 
en hurlant à Von ve plier par "| Les autres, qui 


Le sang d'Oblivio 


auraient réussi) à Éhapper aux 
Ghüraghastas, doivent courir jus 
qu'au jrs où Îseront en sécuñt& 
{la ptite porte du jardin sera refer- 
mée derrière eux et Spark veille 
Quatrième et cinquième rounds 
niers PI devraient se rouver en haut sur Le 
Balcon, Sinon, Ils sont sans doute 
P 


dans les prochaine 


les der. 


mors où bien sont t 


les Ghüraghastas ne sont pés Là 
FE Cite iéniie 
ent d'ouvrir ès © 


pour plasanter, Sur le Bale 
Seriteur de Réphülus, 
porte dérabéer Les Pl feralent bien de sÿ engoufer Dernière eux. 
ie vingtaine de Ghâraghastas opBrent un véritable massacre. 
Pourtant, Réghüus n'est pas inquiet. Un sourire carmassler 

embrase son sage. La LOI va parler +” An l'Écochese ut 

1 Son trône commence alor à se soule- 
er dans les airs, mû pär une puissante magie Planotant 

sur es accoudohrs;lncarin at ali uné muikirude de 
mes de la base de son socle qui se mettent à tour: 

over en tous sens. en une mortelle et cin 

de fer | Réghôlus vole alors vers les Ghürèghastass aussi 

implacable que là Mort sur son tôme… Et la porte dérobée 

me sur la scène 

Ghüraghastas (17). pv 48 

Méphie standard (11): px 13 

Méklhanôm standard (20) 11 

Spark, Tigre sanguimare : pr 120 

Sinsemilis et Réghülus: vor annexe. 


potunÉMENt Une 


à ça ac 


Et si. les PJ ont trouvé une autre solution pour s'en sortie? 
Pas de problème. l'essentiel est que le méphite de Feu se retrou- 
ve avec eux, de préférence en leur sauvant la mise Tout est pos 
ble: pourvu que vous aviez à ce résultat 
Et sl... certains PJ meurent ? Ce n'es pas grave AU moins, vos 
Joueurs:sans doute un peu refolis, auront compris qu'Oblivio 
n'éat pas un parcd'attaction, ni une réserve à cbjets magiques 
Pour œ qui est des PI, ls pouvoir» ètre 
— exceptionnellement = ressuscité parles pouvoir de Réghlus. 
En eifet. en temps que Grand Architecte des, Mécaniques 
mges, à repoussé les inites de La mort (être vivant n'est 
pas a plus fascinante des “mécaniques 7) beaucolp plus loin 
à 30 pu, au eu des -10 pr habituels (Manuel des Joueurs 
129) À condition qu'on lui amène un * mort” immédiatement 
inutes car, au-delà, Je tissu cérébral s'altère 
Géfinitivement}, 1l_est capable de le réanimer «dans ses 
Laboratoires de Vialiation où crée ses Mékhanôms: 
Laissez planer un voile de mystère sur ce genre 
épisode. Le PI disparait, emporté en urgence 
par des Mékhanôms, et rehent plus tard 
réanimé 


dans les quatre » 


avec, par exemple, Un tendon 
Ariel en ivre ou un muscle du bras 


remplacé par un pston l'Au passage, le 


ion définit 


PA per À point de 
mas ne perd pas de ni 


OU LE MÉPHITE 


m1 nom complet ère Grisalamar 
Bér-Pyretisran ferBrasalers 

mais, au vu be a elle 
eue pour un méphite (à 
peine 30 em), tout fe monde 
appelle Ensou, ce qui ne manque pas 8e (e vever. 
Cart un personnage fa abotin, 
gousileur, eroutlars, fourée ee, Bien sûr, flauméeur 
En au mot à e compagnon De route déal pour vos PJ! 


den couleur: ru, 


{Comment le fouet 
Grisou_ pou vous mir avantageusement De 
eonrepoine Lors Des moments dramatiques de CF 
2 ou pour el 

Le a joueurs, erér une situation Fumonieique, 
ire Le PJ Sun mauaié pas, te, I a clairement 
un côté comique, mas n'en abutez pas, fous peine De 
Dérériorer l'ambiance“ sombre" e La campagne. Pour 
C'aran, ee agent Double pour Le compte De CÉcon 

st fe compliquer 8e { fniss, 
comme vous eve, pare ranger, comemaine 6 fort, 


cr né action, Bone un EE 


eue, Mai on 


Bu ee Des 7. 


Pousvotrs normaux 
Grisou possède (er cametéristiques standards Su 
fou (ef, Bseiaire Monstrucu) 


mp 


Pouvoirs spéciae 

2 Résitace à la magie: 29) 
Ge escñer à Ca 

ertique, peut se Sématérialiser instantanément 

one * aude” 


ia une perronne En cas De Dar 
et fusionner so essence vitale avec une 
De got ère (abituetemene, fe eme), 1 peu ÿ rester 
us Longtemps que on 
contéquence pour fui, mixpour son fee Sous cette 
orme, Grisou n'es affcré par ri, en particulier le 
su es ateques que pourra supporter on 
fète La seule exceptions se fe Décès De son ot, qui 
oblige à se rematériaisr. Not: pas 
asc âge éoneentant: Grisou peut #rè Bien fusion 
ner avee un PJ, un eme, ête, Cafe ressent cspon 
ane La personnalité De Grisou an fui ee peut center 
Be laser C' rer ee 
réunir un jee Se Cherime + niveau, contre 
un DD 25. 5 fière possèbe Des fenses 
particuliers contre la possession (ox 
sore esprit impénéeraéle 
rapplquens, bien qu' 


d'Oblivion 


pas Dane possession à proprement parler, Pendant 
route fa burée de font séjour” à intérieur un ét, 
Gritou peut entendre par se oreilles 2e voir par 428 
eu. Mais en général, G 

ice simplement pour piquer un somme. En pratique, 
se out simplomane rsciré de ju 


roue n'en fai ren ee en pr 


Le mynèère be Grisou 
Gritou vient en rélité Du plus primaire Ges ancêtres 
étaiene Des Obliviens, ceve Dome un Oublié, tout 
comme les PJ. a ét enanamigré da fort longtemps 
par lécordieuse. se soigneusement moe par se 
à res nécromantiques, À La Différence bu 
Rawsgeur, Grisou re pas conteiene See mutations 
quil a aubies Nas parruahé Savoir ours vécu Sas 
Oblivion. Cimeamn Du Mal fa omçu pour êere un 
véritable Chef de Troie ee lave imtrvbuie cie 
fülus en attendant ue meilleure sctson. 


alignement ét sa personnalicé n'ont pas été modifiés 


pour ne pas éveiller Le soupçons 64 autres Inéarint 
“Outre fes pousoir étranges Sa Déertes, Grsou por 
Be Beaux autres facuftés qu'il épars: 

Résénance : fon Gorpé émét une résmance vitale 
unique, Dont La fréquence ne peut être perçue que par 
Cécorcieure, le eve alors capaêle 5e fe focaliser en 
permanencs, même sur ui autre plan (el se conne 
16 comme un pouvoir sumarure De l'Écorsius ce non 
us pouvoir Du méphitel, tee résonance peut né 
moins être conerécarrée par un médaillon Be protée 
ion, fabriqué par Réal. 

La Matrice: fe corps De Grisou possène également 
une affinité unique pour La Macnice, qu viendra fie 

atemene © sneruster en fu e momènt venu (ef 
M Se Acta) 


Oblivion, La Cité des Songes Divins 


Vous as à ma que demain Les 
(OÙ tx all es Frs cime mpenrées parles 
tom des Pisances edormes? 


vs des Dur? 


Vous dem yat ar oi a som in? 


Vers aus étranges rage pou conduire Let imaginaire de ces jan 


À demandé ous de rt à ago en 


Vous be ion 7 


Indip 
Franc-Rveur OH 


LA CHAIR DES RÊVES 


Détivant dans les limbes du Muives relie une épase léger 
dâlre portée parles courants, Oblivion est une cité-continent 


Eu De Prose Nas de Theophrs D'Aegeline 


mngendrée pat le ressac permanent de l'Océan Chromatique, 


gigantesque étendue d'énergie onro-magique à l'état brut 
Cestau cœurdé tte sorte de * mer primorciale que viennent 
échouer les rêves et les cauchemars de toutes es divinité 
xistantes, ristalsant leurs fasses les plus intimes en ur 
matériau unique -l'oniriôm. étränge matière semblable à'des 
ments de nuit étoilé, Certains Obliviens peuvent es tailler 
jour en faire des objets dotés de propriétés mystiques. Ces 
objets deviennent alors des Onirides 
Par aleurs, périodiquement, lorsque le cycle du temps atteint Ja 
son des Basses-Eaur, [Océan se rette, abandonnant derière 
ui ses nouvelles = créations cristaux d'ontlôm. mais ausi ré 
ures ou monuments entiers. Pere par per, bâtisse par bis 
que par quart, Oblon à peu à peu étendu ses tent 
cualres rites au il des convulsions-Bénitriés de cet étrange 
fan constitué de l'essence des songes dvins. 
Les onrides 
sont fous co té ou en partie, d'oniiôm. Ce 
natériau ressemble à de la pierre, rhalé l'est aussi dur que 
adérantine | 0/40 pv / Pouce d'épatsceurl 
Les “ordinaires” communs, Il en existe plusleurs millèrs 
dans ls ill fexaune coupe de bon vin toujours pleineun ro 
sisserie qui faites gâteaux rappelant le goût de ceux 
Les = extraordinait à des objets 
Dames d Ombre et quelques autres, 
He 5 des dieux 


GÉOGRAPHIE DE LA CITE VERTICALE 


que lé du reste de l'univers 
pat le volonté des dieux. Aucune force, pas même un démon où 
une puissance divine, ne peuten franchir les portes Aucun por: 
ai, aucun objet magique, aucun sortiège {pas même un sort de 
sauf ne peut rien y changer Le seul mojen de contourner cette 

dicion divine est Ja ransmgraton, en visueur depuis deux 
Ou lois siècles à peine, Mais Charoseuto la Clef des Songes. 
pourait modifier cetesitution. Arprésent La tlanesque cité 
développe sa silhouette torturé sur des milers de lomètres 
rés. recouvrant” devses constructions Incroyables, chaque 
pouce du'contirent miniature Où lle s'enrace. Aussi Join que 
pore le regard, de gigantesques édifices verticaux viennent acé 
ret de leurs ombres tottueuses l'horizon à peine éclairé par les 


lueurs volailles des eau opriques qui les encerclent = form 
‘bles mausolées d'ambre et divine ciselés fantastiques céno 
taphies de brume et d'argent entrémèlés, sat 


dressés comme un défi vers la août d'un ciel 


Et part et ses venelles sombres, des enr 
taines de tours, de belois. de donfons, autant d'ouvrages baby 
lonienstout roi sortis te liaginatlon éladive d'un archlec 


en constante mutation. Néanmoins, 
chacun sait qu'en san centre se dres- 
se le Montres Dix Commencemien 
le pie originel} misérieuse et ti 
resque concréion minérale don 


de vapeurs première création 
du Dieu-Céphal.  'agrait selon la 
légende, de l'axe autour duc 
s'est bâtie, peu à peu la gté 
Ceinturant la me 

rthig 
demeures à l'architecture raffinée baignéesd'évols canaux Jus 
Ja facture abrupte du ravi de Mome-Douve qui le sépare du reste 
Ge la rlle Seules quelques passerelles précaires, etées gu-des- 
sus du préciice. permettent de rejoind 


2. le quartier des Primes Eaux élend ses lé: 


es autres secteurs 
et leurs anarchiques constructions. Cest ll à 
lets des tous édifices monumentaux dressés de Jin 
en loin. comme autant épées destiées à Lcérer éter 
él nuit d'Oblion. Relant les sommets de quelques: 
nes de ces formidables stnqures, quelques Homère 
de cordes métal pos de 

alles, forment une curieuse tolle déchquetée à des 
danes de mètres au-dessus des ruelles: cest le Sentier des 


supportant. à peine, le 
fl 


As où se posent, de Join en oi, inquétantes créatures allés 
dont les ris déchire la nuit 


LA MAGIE EN OBLIVION 
Dans Oblh 

Le de 'extraordimaire chaos dont Ja ville est impré 
ques 


toute magie [art3R8 Bu dire) pote l'empreis 


ie Ced à 


Lallüre habituelle © 


dr dé feu pourra apparaître sous la forme d'une énorme 


s apparassent sur le so, êtc Ceci ne dot ps 
équilibrer left réel du sort: Lisez attent 
Le chapitre 3 du Guide du Maître 


Les vocation foñctionnent, mais IK 


ts dé conluratio 
éuent pas tirer de créature hi d'objet provenant d'un autre 
plan. À la place, est une créature ou un objet d'Obllion qui 
appart. en respectant allure oretnale du Jieu (ex 
coniure des orques, mais ceux-ci ont la peau blême. ranslu 

ts se battent ave srbelés 


de monstrueux ssements b 
que les sorts de lrinatioh contact alecles die 
fonctionnent eux, normalement 


Un sort mal ltisé aura teridance se dit: 
per en tous sens et à produite des effets 
un sort bien 


Règles de fonctionnement 


EN À chque (ois quun personnage 
lance un son, il doit réaliser un et de 
Lancer de ser (1620 + niveau du eteur. 
de sor, conte la résistance à la magie 
Oblivion. À moins qu'il en soit spécifié 
Autrement, cette résistance st toujours 
de 15. Un jet de 1‘ naturel est tou 
jours un échec, un * 20 : paturel 
toujours un suécbs! 


Encas d'échec 
d'échec de Le soft agit come contend, 
accompagne d'un let secondaire. Cet effet peut être, au 
choix du MD : un second son tiré au hasard sur es tables de 
pârchèmins magiques (cl table 8-24 et 8-25 du Manuel des 
lou, chapitre 8, un et tir de la table du bâton des 
merveilles (cf Guide du are chapitre 8), un flt tiré de 
latabledes baguettes magiques (cf GuideduMañre table 
827: chapitre] ou tot autre effet au chob. Si cet effet 
ondaire dot s'appliquer à une cible, la cible est le 
ur de sort Iu-même (30%) ou une autre choisie au 
hasard (50%) 
Marge d'échec de 6 et plus le sort se disipe, mals donne 
un elfe secondaire [idem ci-dessus) 


and même leu à 
En ces de succès 

Marge de succès de +1 à-#14 le sort pat normalement, sans 
effet secondaire. 

Marge de succès de +15 et plus: le personnage/cptimise son 
sort comme sl l'avait laneé avec l'un des dons suivants, au 
choix du joueur: Extension defet, Exenson dé prié, Extension 
de durée Quintessence des sors, Incantation rapice, Ecacté 
ee sort acer, 


Les méduses circéales 
Il-existe dans les élonds du Lac: de More-Pens 
curieuses créatures appelées méduses circéales. Ces méduses 
permettent. lorsque l'on accepte de se les appliquer su le isa 
ge comme une sorte de masque, de canaliser es Lx c'énergle 
magique ali d'augmenter l'efezité des sorilèges lancés dans. 
‘oblivion L'animal émet alorssune multitude de ns pseudo 
podes qui s'emracinent de façon réversible dañs les voies 
aériennes du porteur dans une symbiose, certes désagréable, 
als sas conséquence nélaste. IL faut les enleveret le repla 
cer périodiquement dans l'eau pour les maintenir en vie 
M elst ol catégories de méduses 
Les Stimaes petits organismes gluants de couleurs variables, 
monochtomes et phosphoréscents, qui ecouter peine 
la bouche: Leurs poivoir sont les plus limités (42 au 
fete lanceur de sort, survie 24 h hors de l'eau 30 
pv Sucturaus) 

Les Grp. délicates méduses aux rflste 
mulicolers qui occupent le bas du visage à 

Ja manière d'une barbe fournie, permettant 


e. de 


june bonne male de LA magie (+4 au et de lanceur de son, sur. 
vie 48h hors de l'eau, 60 px strucuraux) 

- Les splendides Eurales animaux d'ambre traralucie, qui dis- 
Simu'ent en grande partie les traits mais dont la puissance est 
inégalée (+6 au jet de lanœur de son, sure Où h hors de l'eau, 
100 pv structuraux) 

Cependant, encoreaut-l plonger dans les eaux mortelles du 
Lac pour s'en procurer 


DE CHIMÈRE ET DE SANG 


Petità petit, la vie s'estdéveloppée dans le labyrinthe arche 
tural de cette ville dérourante : une vie anarchique, extrême. 
déconcertante, issue, comme toute chose: en Oblivion, des 
entrales de l'Océan Chromatique, à ob, alnsï que le murmu. 
rentes légendes, le Dieu-Céphale rôdait jadis en une éternelle 
‘danse créatrice. À présent, ce sont les Incarnins qui se part 

ent la cité, délimitant peu à peu des tertoires d'influence au 
milieu du chaos ubiquitae : 'Écorcheuse et son armée ter 

fiante de créatures de cauchemar. Réghülus et ses. égions 
d'êtres artficils-et composites, Sinsemila, fllette anachro- 

nique régnant sur un monde édulcoré et le pericieux Seigneur 
es Allénations dont la fie ne semble connalte aucune ii 

te. Ans, dans l'entrelacs de. ses ruelles sombres et de ses 
artères monumentales, Oblivion estelle le siège d'une constan- 
Le guélla entre Les clans et es tribus qui survient au pied de 
ses façades rongées par à lèpre minérale où e ses extraordi- 
naît bâtisses sculptées de matériaux précieu. 

Des sbysses de Morne-Douve aux rivages éphémères de l'Océan 
Chromatique s'étend alorstine formidable zone urbaine où ten 
tent de survivre quelques ethnies regroupées en clans, tribus où 
sectes au gré de l'émergence de leaders cherismatiques où 
rue 


Les Échasteurs, qui hantent er avenues principales de 
leurs silhouettes drapées traquant toute vie de leurs atbalètes 
imposables afin de se rourrir de leurs victimes ; le peuple 
Nômage, cabsle de maglcens dépénérés, dominés parles ins 
tincts régaires des méduses,crcéales dont Is sont devenus 
totalement dépendants les Tisseurs de Destin, qui vous entra. 
nent sur des tertoires où même la vie se.joue aux dés: où 
encore les Maïres des Chaînes, pour lesquels 1 torture repré. 
sente forme la plus évoluée de l'A vérhable 


Fill des fantasmesdivins l'âme tourmentée d'Oblvion a ainsi 
engendré des centaines de phénomènes aussi fascirants que 
mortels qu'aucun esprit rationnel ne saurait recenser au cours 
d'une existence consaciée à leur étude - les Bauses 


Resacaines, ces étranges monstres semblables en tout point à 
d'innocentes et accuellartes demeures et qui une fois leurs 

pores * refermées, vous digèrent lentement lès Cherche. 
Chimères fascimants et minuscules insectes dont le vol indique 
Sans ereur a direction que vous désirez emprunter, au encore! 
le Tente des Âmes Figéer, formidable élévation constituée de 


miles de corps vtfiés; dont le moine contact vous entra 
re dns une éternité immobile 


ous d-rous à demand ce que vous der pour co 
xt des 


empe Les 


aire on sejour risquer y perre cop  te 


DANS LES RUELLES D'OBLIVION 


Au terme du chapitre précédent 


uvent dune façon 
encompagnie 
one des com. 


d'une autre à l'emtérieur de Mausoleum 


bats et Ils sont maintenant livrés à eux-mêmes. Autour des PI 
de braséros, ses venelles obscures, 588 canaux 
hantées, venant lécher tel un no océan. 


es glgantesques mausolées/qui monrent vers le ciel 


encre) Au loiradans toltesies.drestions, se découpe une 
perceptible line d'horizon un rougcolement sombre palpi 
tant de ve, comme l'auréole d'un soleil mourant elac£ par une 


Les PI aperçolvent 1à les 
at Obli 
peut encore deviner les 


Chromatique qui ceinture. v n. Cest grâce à 


D EEE 


rochain scénario). 
Plus près d'eux les PI pe 


uette d'une forteresse d'albitre d es toriutées 
urent une main monstrueuse. Un spectre Lier 
hus semblent vouloir déchiqueter Oblivion 

“tadellé des Ghôraghastas et palals de 


Malgré La Situation. Grisou 
11 son 
éghlus. Le is 


méphite se ve 
miroir aude (cl. p. 321 et 


rassurant et opt 


miroir. alors que derière ui es 
cote. Réghôlus 


de celui-ci apparait dans 


ats du combat résonnent 


verteme Gris 


2voir 056 dérobee un tel miroir réservé à l'élite de 
ur, Puis 1 se raoucit 
alerte, et probable lusleurs PI à se tirer d'affaire 
D'illurs lé combatest en train dé tourir à leur avantage et 
ls Ghüraghastas: commencent à se repler. Une telle attaque 
s de l'Écorcheuse qui ne 
séalent Jamais aventurées.s lan d'AIE-Secundum. Ce n'est 
de bon augure et Réghülus presse les PJ de 
sou est délà avec eux 
leur senve dé guide dans Oblin 
cest l'un des plus 


spiès out. c'est Grisou qui à donné 


est étonnante, de 1 part des serva 


enquête sans plus attendre. Pulsque G 


‘Comme po aussitôt dem 
mener les PI à le quartier des 
imes Eaux au centre Oblivion. Ce choix est Judicleux car 


+ Là que es 


eurs de sons pourront se procurer 
une mé € indispensable pour sécuriser” là 


ratique de là magie dans Oblivion: et d'autre part le Draco 


Sil existe. un lieu où ils pourront 
trouver des informations sur la 
ce, es bien là 

is de ré, ajoute Rés 
que personne à ce jour nest 
profondeurs ul Mason tn ho es pas 
mauvas, méphte, sa pour ke Drac-re 
Précédés parleur guide aérien, les PI 
n'ont plus qu'arse mettre en 
toute vers le Lac dominé par le 
Mont des Dix Commenceménts, 
l'origine même d'Oblivion !'ÎIs doi 
de 

canaux du quartier des Primes Eaux. 

Grisou invite les BI à la prudence, carles toits etes sombres 
es du quartier sont infestés de petits. prédateurs 
es: les Grle-Crânes. Les PI vont 
singt minutes pour arier au lac, S'ils spécifie qu'ils 
vitent soigneusement de passer sous un tot où une 
atche, etc, I n'ont que 5% de risque 
faire ataquer par 1d4 Grife-Crènes. 


Tu 


ant des 


t pour cela sinuer 
dobalement le tracé des 


rues glauque. en suivant 


par minute de se 
fout autre 
minute. Les 


cas, cette probabilité passe à 25% p 
rânes n'attaqueront pas à plus de quatre e 
seront de hateeler les PI Si leurs frères se font manifeste: 
ment massacres 

Griffe-Crâne «pi 16 


LE LAC DE MORTE-PENSÉE 


Baienant Les formidables falaises purpurines du Mont des Dit 


Commencements, le Lac de Morte-Pensée ire ses eaux dans Le 


elles (sort lumière mel rehaussent, d'une lueur ro 
les motifs gravés sur le pavage usé ur chaque pie 
ea scuiplé une créature chimérique msitène, mi-dr> 
on. la représentation dune déesse nommée Khétale 


Losauis déc 
Submerpés par les el 


vreñt énfin La flaque sombre du lac: es PI sont 
s complexes et rallinés chariés par 


e brise étonnamment tiède. Une aura d'ukim 
dégage de ces lieux, mai leur apparente quiétude disimule de 


Puissance se 


dangers. 
Grisou explique qu'ils 
tout 4 commencé. Les 


nt au cœur de la Cité de la Nr, 1 
fgendes obliviennes, raco 


des. éons. guparav nystérieux. Dieu-Céphale 
aurait créé le Mont des Dix Commencements et 
que le reste Oblivion aurait suivl'ensuite. 


Mais à dire vrai, personne ne crot à cette 


js même les Incamins, D'ailleurs 
Céphale n'a jamais été à l'orgl: 
aucun culte nl influence, ni aucun 


pounôir connu 


u Les'lotus rou 
phales phospharescemts, sur cing ou six cents 
“Quanles PI sont engagés sue lac (par quelqu 
SoltiAaamtdistancenentr. 


rénébreuses d'ObM 
€ mante inattendue 1 
es élanger aux source claire dla À fort n'est à espérer dé là colonie lecustre, ses 


te est le seule zone éparr puisibien longtemps, à he pas se 
néntles abords. du vilage, les mangeuses d'aralgnée bar 
outetrésture d'alignement Mauvais perd il 1 prtoutes les donnent 
re), La seconde raison en 
Mangeuses d'araignées (4 pv 42 


s3bles pour lancer LE DRACO-IVRE 


Le vilage lacustte ne ports aucun nom êt ses habitants, une 
Vingtaine d peau bieue, appellent le vil 
implement Ce 


homme est au plthécanthropes sans pour 
ndances belllqueuses. L 
en et ont appris à éviter 
gr ont placé toutes 
intention 


demaihe 
acustré, où les 
rlère 

èges 2 let al 


fcatapules: dans 
s eaux, balistes à 


à leur 

pieux empoiso 

leu central de la ve et des 
saturé. des Hfragrances 

al et du tabac de nénuphale dont rafole 

labo d 


auberge du Dracoivre 


propriét l'est compo 


he Les PJ sont accueillis par la goualle rocalleuse de 
les, écrivain et poète à se 


ré par le masque phos- 


Aboÿeur, un ogre aux talents mul 


came ausitôt tstance, out en 
T'énerble de La communauté ogre 
acun attend 


devant Les viraux embués del 
ve, le jugement de 
re n'osera es aider ou leur fourni quoi que ce soit 
an 'assentiment préalable de l'Aboyeur. 
2s PI peuvent discuter à loisir ses clcéales et de leur 
utilité, Communiquez-leur-alors les renseignements du para 
raphe La magie en Oflrie, p.31: Mals dès qu'ils pa h 
se. Cineerpllqdéqu'aiant toute chose les de 
ent tsar à enainesfamtalsies qu'un 
vobageurs era 
oi entre pas 
110000 po auéaues in 
sinées à tel valeur amuser pet eue À Les Pi SON 
dans ce cas quiter le village sure 
rouler seuls pourtrouver des méduses Si les 
battre l'Aboÿeur, Ils devront fair 
mmunauté.S ils acceptent les épreuves de 
alfrontet 


berge 
éransers Pers! 


ent d'ache 
een dr d'exer de 
dont les motivations 


dlfiiles à appréhen 
immédiatème 


veus ù acceptet 


Ge refuser, mais ls devron 
hamp etse 
P se mettenten tête de 
face à toüteila 
Che, ls devron 
Le -Coup du lézard”; perl eu érel inventé par Chyve un safe 
de déprime où les muses l'avaient abaridonné Cette épreuve. 
inspire fortement du principe de laroëlette russe. En elfécon 
dispose devant les deux participants six tonnelts solgneuse. 
ment e rd électrique À tour de rôle, 
chaque belligérant Soit plongerla malndane lun des tonnelets 
au Hsque de recevoir une décharge élect 
rique, 248 pr, dommages: 1 
our simuler cette éprei 


dont un renferme un lé 


que émise parlant 
mal (éhoc éle otates. 
taire Mona) ous. po 
écouper six. morceaux de papier. en-marquer un, puis es 
mélänget 1 su choisir à tour de tôle l'un des mor. 
eaux. tantôt vous, tantôt le joueur que vous afront 
rd électrique est déclaré perdan 
Joue en trois manches au cours des 
nombre de lézaras électriques danse tonnelet 
nimages cumulatif) 


2 Celui qui 
mbe sur le Le leu se 
les. on augmente le 
puls deux. 


- Le * Courroux du Lotus * ; C'est 
l'occupation: préférée de Cyve: 11 
S'agit d'ingurgiter le plus grand 
nombre de verres de bière de lotus 

Au premier verre, les 
adversaires réalisent unifet de Vigueur DD 
5. Le DD augmente de 1 à chaque nor 
veau verre En cas d'échec lancez Un 
que effet dure. 1410 


rounds) 21.2 


Liao ps 

Le perdant est celui qui quittella table le/premier, soit parce 

au'il abandonhéfsoit parce qu'il tombé dans'un profond coma 

Payer le taniélevé de Clyve ou saislire à ses fantaisies 

permet aux PI de lu louer le matériel nécessaire et de 
naître les indications indispensables pour la pêche à 

la méduse cicésle, En ellet. Cle ne vend pas de méd- 

se (il n'en possède pas d'autre quescelle qu'lporte sur 

le: visage). mais seulement le 

chercher! 

Chyve l'Aboyeur : pr 40 

(Ogres à peau bleue (15) : pv 10 

Lérards électriques (3) : pr 13 


droit d'aller: les 


IVRESSE EN EAUX TROUBLES 


Les méduses cicéales vent exclusivement dans une zone très 
circonserite du lac Si les PI sÿ Féndent sut les indications dk 
Che, la localisent sans problème: SI la cherchent par eux 
mêmes, ls errènt longtemps avant de trouver le lieu éact et 
Sont à nouveau attaqués par 66 mangeusés d'aralgnés 

La zone des méduses est baignée dune eau aux étrènges 

té» cest Le some de vortex miniature, st 

Dés, identifié par à SCOSIÉ corieusé du liquide qui 

pose. En effet, lol st constitué de sx“ couches” successies 
un fluide dont la consistance rappel colle du mlletcorespont 
dant aux x essencés primorales de La déesse Khétale 

Si les Pont obtenu l'aide de Cive, 11 met à leur disposition 
qüelques embarcations ét le matériel nécessaire à a ploné 
Chaque Pi dispose alors d'un fetume des proeurs {casque de 
erre soul pouvoir identique au sort reiaion aquatique tr 
quil reste intact, une armure d'immersion, (version légère e 
curieusément souple d'une äfmure de plaques, ne fonctionne 
au), ainsi qu'une mac des afmes unie cloche à 
slongée, 0 pvstructuraun, éontient asser d'air pour quatre per 
sonnes pendant dix minutes en cas de problème) 

(Grâce à cet équipement, es Pl qui en ont besoin devraient 

être capables de ramener quelques méduses ét maître 

sex enfin La magie dans Oblnor Par allurs 

questionnent l'Aboyeur à propos des pouvoirs 

urpatier de a 


finatoines du lac. celui-ci 


fe. ce bénéficer de sons omplé- De 0 à -3 mètres : les Effluves Hypnotiques. Première casen 


tiques. Cine atouera cependant qu'à Ge sensorielle, cette zone est saturée de parfums dont es pat 
“jour personne na pa céniimer ste culs veltles stnfltrent dans les moindres imteretces [es PI 
salon leur alignement connaissent les joies de l'ivresse 
mie ralsntisent (jet le ie, DD 10, simon is sont affectés par le 
démesurées Hu Lévathan Er SO leur pendant. Id rounds, lancé au 1Ge niveau) ou res 
din cel eorécence dela Déesse, quiharté sentent un prufurd dégoût repoussant eur progression [it de 
les potbnceurs. igueur. DD 10, sinon is sort affectés par le sort muage puant 
Ari cès quil sen sentront — pendant 64 rounde, lancé au 0e niveau) 
capables, les M seront Invité 
prend place à bordée paie drake De -5 à -10 mètres : la Déllcate Satété. Li, ce sCn! le» 
Lars disant silendieuement surles andes dernantes du lac papilles gustatves qui sont mises à rude épreuve. Les PI dk 
pour immerger dans l'essence même dune déesse! sent réussir un ete Volonté, DD 1 ouils décident subitement 
ë d'enlever leur faune de prfusus, Hequant La noyade, pour 
LŒIL DE KHÉTALE goûter à pleine bouche les fumets qui envahissent cette zone 
ou, au contraire, remonter. écœutés par un goût de chair 
L'expérience que vont vivre les PI constitue um exploit décomposée {décompression -1d6 pvtous les 3 mètres) 
hors du commun. L'Œil se décompose en six couches 
liquides. 5x courants coresnondan: aux essences pre De -10 à -20 mètres : la Lame des Murmures. Rumeurs, chu 
mordiales de la déesse, définissent ainsi si pallers que chofements, complaintes semblent prendre vie dans le curieux: 
Îes PJ vont traverser successivement : chaque palier gui dans lequel le Fl sont immergés elles inspirent selon 
possède ses propres caractéristiques dont les effets leur alignement, l'enchantement (it de Volonté. DD 12. sinon 
principaux LION de risqué de es subi) dépendent de l'a hébété pendant 143 rounds) ou. la tereur {jet de-Voïonté 
fgxement des personnages Les œmséquences peuvent être DD 12, Sinon efrèyé pendant 143 round) 
Tout aussi dangereuses quelle que soit là victime, ais 290 
raissen agréables (Bon, Loyal) où ffandièment déplalanes De -20 
{Mauvais Chaotique nelité 


30 mètres: la Vision Détourée. Selon leur perso 
les seront icimes d'llueions d'une incroyable beauté 


Pal Pallar ? Palo 5 Palir 4 Pair $ 
dàa-in à 0m Hi -%m Dam “0 à An 
1 Pngancs d'nigués Renan Remote Rate Lin Lane 


2 Los-Pvre Léa éturique Omlésst Omléose 

3 Riu Lotus Pierre Lotus Pieuvre Squetes 

4 Ki Ha sin ET Stuts 

$ Ren in Ki Rien Sauldts 

G Rai ia Dés dmiés omis 
Lans Piesre Léa éciqne Op Os: Ranoué: 


Lou Lcusre 


Margenes dragées Lom-Pianre arc Lio Laure 


où d'une horreur manifeste [dans les deu cas, et de Volonté, 


DD {3/sinon sonné pendant 1d2 rounds} 

De -30 à -40 mètres : les Indicibles Frôlements. Évoluant 
dans une obscurté quesl totale, | sfr de quelques effleure 
ments pour déclencher un vent de panique parmi Vos PI (Ie de 


Velonté. DD 14, sinon paniqué pendant 1d2 roundel, 


40 mètres et au-delà : la Sixième Essence Cest le domaine du 


than, gardien de l'esprit de Khéale 1 nenste aucun témoi. 
nage pour atester de La réalité des légendes concerant ce palier 
elle-même recèle de nombreux dangers qui 

la tâche de Vos joueurs ; ainsi. pour 


fournissons une table 


onsidérez que le 


PI évoiventidans un liqu 
équivalentes à l'eau mis à p 


dont les pro 
Pris at sa plus grande vi 


osé 


est indiqué dans la table. 


ec une leurs 


= Mangeuses d'araignées 
denrées aquatiques favorites, un couple de mangeuses d'ara- 
néesiplonge en piqué sir d'uné proie 
Shaque monstre combattra pendant quelques rounds puis, s'il 


tenter 


encore vivant: prendra la fuite 
2 Lots-Pleuvre cette plante magnifique qui étale sa fleur él 
té enSanacé possède des racines démesurées qui tentent de 


sir out ce qui passe 
identique 


leurporée. En termes de feu. lle es 


une vigne meurtrière (ef. Béstiaine Ménstrueat) 


= Remontée 
frange phénomène. Elle se met à p 
flercomme une baudruche. Le 
Immédiatement Len La perçant. par 
entralnésvers la surface, subi 
Ad pr tous es 5 
Le révsissentl 


Farm d'immersion €St soudain Le 
€ l'air et à se gor 

régissent pas. 
ont subitement 


emple) 
ant effet dé Ia décompression 
de Viguetr, DD 20, 12 dommag 


= Lérard électrique : ces petites créatures 
ssinan 


rblables à des 
es corues possèdent la curieuse faculté de 
des chocs ecriques pour se protéger de route agressio 
PI deiont ainsi faire ace aux assauts de 163 


 Orphéose : ba 


ie. enlvrée pendant. 1d4 rounds par cette expérience mys 
tique rider: enfoncer vers les 
préalablement tout son équipement La victime peut 

nt (DD 14] à chaque round pour se raison 


rondeurs 


sang d'Oblivion 


= Avañie le faune des prondeur 52 
lératde soudain avant d'éclater en 
mille morceau (-146 pH va fa 
oi rapidemes 

tion p 
(ef reg 


trouver une sol 


ur respirer, sous peine de noyade 


du chapitre 3 du Guide du Mae) 


: Lion Lacustre 
teurs. écumant les «eaux. pro- 


redoutables préd 


fondes. ces puissants animaux à 

la gueule bardée de erocs-acé 

rés sont de véritables ma 

sur leur teritoire attisera l'ardeur. meurtrière de l'un d'eux 
on de mer 


nes à tuer L'intrusion des PJ 
{idem 


- Squelertes aquatiques : dérirant entre deux courants, 

les cadavres décharnés des quelques rates plon: 
feurs qui ont précédé les PI à ce 
ultime éclair de conscience humaine [410 squelettes 
pour saluer 


s'anime: exploit des PJ. avant de se 


Mangeuse d'aralgnée : pe 42 
Lérard électrique : pr 13 
Vigne meurtrière 
Lion de mer px 51 
Squelette, grand (G) : pr 13 


La Sixième Essence 
Lorsqu'ils atteignent enfin les profondeurs inviolées de l'utime 
essence, les PI entrent soudain dans une transe cataleptique, 
tétanisant chaque parcelle de leur organis 
tique: Incapsble du moindre mouvement. de là moindre initia 
tive: chi 

Kkétale 
emps et de l'espace entièrement possédés 


une stase m 


un perçoit La puissance extraordinaire de La pensée de 


infiltrer dans Son cerveau ls perdent toute notion du 


me, des recoins de leurs ctconolutions céré 
brales, leurs plus Intimes fantäsmes et cauchemars Pour les BI 
qui ont réussi à plonger Iusqu'ii. celte expérience les“ réèle. 
litéra Îls gagnent lors À poin 
dns leurcarsétéristique majeure 

là vision prophétique une tour ronquée 
vols de chalts blèmes suintant de 
liquides organiquessun moule métallique et triengulaire à La 
taille du fragment aperçu chez Réghôlus, des salles de torture 
aux dimensions ttanesques, 
Hieux où repose Ja Matrice 
Enlin. brutélement cette étrange et déconcertante 
communion cesse, laissant place à un curieux sen 
timent: dattes 
accepte de répondre à toute interrogation de 
la part des PI (idem son de dinar) 
Néanmoins, ces dernier ne doivent pas 
oublier qu'ils sont sur le temitoire du 


ement à eux-mêmes défr 


Khétale révèle ainsi aux. PL les 


bienveillañte - Lai dés 


Léathan : un Ver Pourpre, qui risque 
ce s'éeiller pouriles. dévorer à 
chaque Instant {1 chance su 2 à 
“cheque round). issue d'un tel afrn. 

Lement. sornetai probablement le glac 
de vette groupe de personnages; 

Quelles que soient leurs actions anté 

rieures. les” I qui attelenent la 

sème Esseice gagnent définit 

vement l'adrirtion de Clyve ot 


de son clan: qui'ne manqueront 
p2s de répandre la nouvelle de leurs exploits à travers 
on Cast meinterant 8h hérOS qu'Is sappro- 

chent in peu plus ce Cétoscure 


LE SENTIER DES AIRS 


Lorsque les I regsgnent la tac et chaleur apaisän- 
a du Drzcoavre, Ce l'Aboyeur les accueille avec re 

pecreradmiration leur fre aussitôt un médus per 
person 

forme d'equeriaims sphétiques de 20 en de diamètre 
munis d'un couvercle ef de poignées graiées. Les médi- 
rs ont conçue pour abriter éeullèrement les méduses ci 
als enyr deux ilisations {de l'egu pure sui à eur survie) 

Cine écourere atterivement 1e récit de leur inetuyeble pla 
6 blémissant à l'évocation de la vision kaléldescopique dont. 
îls ont bénéficié au cœur de la Sième/Eesence. En set 
comme chaque natif d'Oblien. 1 reconnaît La deszription dela 
Galerie des Suppliciés une tour maurire; aux conins de la 
ville-Gù les cauchemars les pis sordides d'un dieu dérangé 
som, un jour, devenus réallté 


d'élégants: onirides ciselé d'argent, en 


La Galerie des Supplicié et à présentun bei gigantesque aux 
deux tiers déti et cell de plagues d'agent, Sté à unetren- 
taine de lemètres au nord eu Mans des Dix Cômmencements, 
he soie détance muséede le Souflrance et de  Horreurdont 
om UT A nspirer la tetreut ina la Matrice semble avoir 
dssimulée de façon prtchlièrement udicieuss pr es dieux au 
sein des les les plus edautés d'Oblkion 


Pau sy rendre, Cine sugesie aüx PI emprunter ue parion 

du sentir des AÎs, moyen qui lui semble ke plus repice ele. 

ps Sûr d'atelndi Les feuboures éleipnés dela vile/En efet 

ce curieux réseaude corde métalliques tendues entre les plus 

hautes tours de là cité où glssent de mystérieuses nacelles 

lonvragées, prend son origine sur ls Îles du MOnt des Dix 
Commencements. 


As taboyeur conduira: es PI 84H de tune 
allés dans la reche pour rejoindre, quelques 

entaites de-mètes plus haut, le point de 
épars de ces curieux © chariots susper 
du” Le système est d'une déconcertarte 


simplicté puisque les maclles descendent le long des cables 


Selon lé déclvité de ces demiers Il existe aucun système ds 
commande ou de reinsge. Entrevanche, iyre ne pour fouir 
aucune éspletion permettant de eomprerde pourquoi et Com 
ment ls nacalles reviennent à coatre-pente. après OI exécuté 
un uit donné à devrai ne Set amas réellement posé la 
usstion En fl, core les Flo. le découvi peu à peu, cette 
fpartion du Senrier a éré patiemment coloisée par des bjete an 
és quien composent à présont chaque parcelle : airs. le 
nacelle le cordes et, surtout la station d'acrvée sont autant de 
eréatures mimétiques qui sauto-entrellennent. expliquent: Lt 
impeccable ce route instalation ainsi que les déplacements à 
rebours“ des cabines. 


Les PI pourtent enfin prend place à bord d'une splendide. 
nacelle qui, sous l'impulsion d'une Vieoureie poussée du pro= 
préeaire du Draco-vre. commencera sa lente descente dans La 
nuit école d'Obltion 


Avant dé réoindre le Galfie proprement dits, le Sentier passe 
par deux teur relais” où es attendent quelques surprises 


- Le Refuge de rie : alors aus pousuivent leur progres 
Sion sans problère mafeur, surplombant l'architecture démente 
de la Gi de lalNuït, ls PI aperfivent, au commet du premier 
relais ne silhelette Htsrezque qui parait vouloir stopper ur 
éourse: una sorte de démon forme dont les eux semblent ire 
d'une fureur rougaate re sage er Br que Gun iluson. pe 
manente dont prof un vieu fou, Sir Rcbinc, réfugié au' som 
met de cette tour fn de fuir là euénlla urbaine qu fat rage: Ce 
dernier re représente aucun dangen pour leé PI etai œuxire 
montent généreux. leur fera même don d'une amalite de ça 
fabrication. cancéa tepousser les esprits cétunIs (repousse les 
motivant comme un prêtre 108 niveau, | Fos par Cut). 


Le phare curieuse cohstractioninacherée: ne sogipas à 
proprement arlerd'une tour male plutôt d'une ttanescue s 
tue représentant une ferme dont leÿcjäne est perloré de 
poiftes aofréas et tenant bout de son res tendu une torche 
brilène dune étételle lemme rouge sang. Quoi que les-PI 
erréprennert, la naclle-passere.rès lentement au-ceœur du 
brasie, inflgeant, en l'ébsence de arécaution da profondes, 
Brêlures (66 pv jet de Vigueur, DD 182 1/2 dommagée) 


Enfin. alor que se dessinentles contours tonqués de a Gene 
Les PI Von devoir subir l'assaut d'un groûpe de gargouiles bien 
décidées à éliminer ces curieuse créatures enfermée dans * une 
boîte en fervolante *:metlz en scène Un aboréage épique, à 1 
lueur pâle de l'Océan Chromatique tout proche 


Les monstre Vont enter briser la nacelle et VOS I auront 
Surprise devoir elle-cs auto-répare tout en tentent d'échap 
er aux saillants perune brutale accélération 

Gargouiles (5): p 28 


plus, à présent, que Lois étages de 
pièces éventrées, abandonné 


Cest one à un train dre suis par une horde de ravages du temps 

tures cauchemardesques; que les PI parviennent à la Galerie 

des Supollés. ls ont à peine Le temps” d'apercevoir-les …_- Le: niveau supérieur + il contient Les 
massis de mes et les fragments organiques de toutes 


je Ja nacelle s'en les victimes desc 


ments corporels 


irim exremis de la figées dans au translu 
ité (ou Évasion]_… cide et indestretible corcme si 


nt les portes e cells -& 


intent 


arvenir. Les autres p 


elles étaient exposées dans là 
“ bre d'un boucher dés 
afronter résitible sentiment de 1 


ment violemment sans émettre. curieuserient au 


reur,Jancé au |0e niveau) généré parles gémissertents de dou 
Jeur qui emplises 
En éfler. dès qu'ils pénètrent dans La Galerie: les murs 5e 
ll sottent de leur véhicule arrêté ls perçoiventile à suinter un liquide act corrof 
à ronge la moindre parcelle de peau non protégée [idem 
Bille de dragon, contact DD 26,346 For) Sl sattr. 
nt mi ox 
chances chaque minute de décourrir un objet intéres- 
sant parmi les débris du 
ets sont: rie hide 2 
chus [idem au sort main 


soul furieuses de perdre ainsi leurs proies (sauf de 


sont dehors auquel cas elles le 


orales. De plus, 
fGépendant, les Pine sont Pas au bout de leurs pe 


saumâtre dont le < 


et les murs a 
din leur consistance minérale se délor 
ré organiques convulsions. Ils Mennent de se précipite, À 


ambeau ouve: 
ltsse ASsas 
poit une car 
es Pont à peine le temps de comprendre que tout leur 


dans élémentaire système. digestif @ 
monstre déroutant capable de m 


ancher où des murs. Ces 
fe onide à sept dolgts cr 
ke mgidenÿ; ur carquols d'os 


cobsnest en fit qu'un glgäntesque plège sophistiqué: destis contenant 13 flèches onirides; dont la lampe noire est sur 
né à spprovisionner la Bâtisse re frfche qu'un ga 6e d'une longue dent en guise de pointe (chacune cumulé 
Pourpre enfañl soudain La” plèc que aù sort mme,» les pouvoirs de rafale électrique et d'un carresu'hurleur) un 
ancéau 10e veau} Les PI VON présent devoir air face à dé “cellier de neuf pettsicränés d'espriollet, ncrustés d'édat 


pri inteme 
une eue d'acide vie 
AIO pr et de Vigue DD 20, 
Le moyen le plus simple de détruire la Btisse À 
cesser les battements de son cœur à. l'étage * supérieur te de présence ic. iL y à 10% de chances, cumulatives 
Ibétécion, DD 14). d'y monteret de le détruire Le.cœur de là) ‘qu'un ou plusieurs monstrueux esprits dérangés éme 
créaturé Bat au sein d'une gatigue solde (CA 15 murs pour attaquer les PI {1 Allips) 
À l'iseue de ce combat éprouvant, ls PI découvri 
écomibres écrutanté qui maeuient à présent le - Létage intermédiaire : on y parvient soit pâr les 
Jésuaccès auxrentralllés malarsantes de la Galerie dés le plancher: soit par un monumental escalier d'obsidienne. Les 
Suppl) une sorte de lourde écoute pfotégée par un gyphe Récouvrant quasiment 
dégare (électricité, 548 pv) le chaque Objet de La plèée, la même substance. 
Hitisse Assassine, création gigantesque (Ge) pr 101 treuse qui lasse “entrevoir des machines de, torture, co 
plexes «terrlants mécanismes hérisés de Lames et destinés au 
LA GALERIE DES SUPPLICIES dépeçage progtessif dercréstures ikantes, alles de supplice 
perfectionnées avec prêtre-téanime 
Lotéqué enfin les P dégagent l'imposante écoutille d'acier qui ralfes.… La fouille de cetté salle peut sa 
scelait a Galeries lueur chamele pute effet, elle abrite une ul 
int des parois abruptes, un spectacle une in 
Part sol que l'on devine quelques dizaines de mètres 
Ps Bes'aurplafond où ils Miennent d'amiver, des milliers de 
or, échiquetés morcelés, Lacérés, des mil 
érailes répandues, composent les murs de cette {our que! | porte tou 
Fondirairereusée dans a chair torturée d'une créature déme-… de gra 
sure La structure, ad 


« la d'oniriôm fie corde val de ete I) une pièce de mu 
dont côté pile fgure Moloch. Le diable du feu et 
fGenyostro Je diable de glace {tobtes les 24h, elle 
n porteur soit rés au fu, SOE résume au fr à 
à pile ou face, pendant 24h] Durant chag 


éature, hdi que tous les trois round. 
et leur équipement 


ronge leurs cha 


sent des 


eur et-suceubes tort 
er pérlleuse En 
fine qui s'active dès qu'on/l'ap= 
be homeur… proche (+15 en-mêlée, 4382 cri, Fouille DD 15, 
morçage/sabotage DD 23), À l'ntéfiedr: parmi 
ofdes, ft encore 
le pointue déchirée et séchée, Elle 
du symbole de Mysdors là 
la magie (mème. pouvoir 


ns don 


rülte En parte: ne comporte! déesse 


qu'un anseau des arcanes 1). Dans une 
ant rouillé bardé de 


N DD: 20 16 pen cas d'éche Fo 


par un sort de 

tontruant 
bles l'ensemble de édific 
Itlourdement une Hranesque créature. Un golem entière: 


nes. Dès qu'un PI s'approche 


is que s'extr- 


ment composé de lames acérées: de chaque + 
silhouette humanolde surgissent des appens 
bar des rasoirs en perpétuel mouvement. 
Irsprestionnante vision de cauchemar elle suinte du 
sang des centaines de victimes qu'elle à Jadis torturées. 
Au mieu de se 

iles PI veulent la récupérer 1 va falloir combattre 
cette véritable montagne de lames, 

Mn combat Sans merci s'engage alors avec ce monstre d'acier 


n poitrall barbelé pulse d'une lueur chromée. 


té sémbleéséquilbrer 
PI peuvent tirer avantageuse: 
ment part de l conformation des lieux: es dé onchent 
Le sol.en effet, ne facilitent pas les déplacements du monstre 
iguté du site à son échelle 


RETOUR à LA CITÉ DES VOILES 


P 'évilent lentement des brumes de là désormais familière 
aussitôt op mél de pren, tout en commençant à sextasler 
surles merveilles du Vrai Monde. ébloui par son ciel beu et 

astique sel JDu côté des aéromarchands, ny. 
à rie de bien noué La Grande Transaction s'est 
acheyée, les nains remballent les derniers éta 
Lagts, les humanoïdes regagnent les lans des 
Set plusieurs gondolfères sont, 


nl se trouvent de nouveau à Ir 


ACTE IT : LA MER DES LINCEULS 


étrange phénomène «la Matrice envol pour vel sineruster dans 
Poltine de Grisou, fé | Rien ne peut pus les séparer: dés 
maïs, he ont qu'un. Ce phémomène est rendu possible grâce àun 
or Jet à Gsou par 'Écorcheuse {le méphite n'est au courant de 
ren Lincarin du Mal s'assure ainsi d'avorla main mise sur ls 
considérez que la Matrice 
est maintenant l'équivalent d'unatouage permanent sur 
Le. Ell ne change ren à ses capacités. 
Dans la pièce les PI pourront dénicher une splendide armure de 
din et, Surtout, une étrange mécanique miniature; la maquet 
te d'un apural de Kwask, modifiée et Incus in 
d'écats d'oniriôm. Cet'appareil a deux avantages majeurs : I 
est Hcilement transportable [un mot de commande ui rend sa 
taille réelle en deux round, un autre le ramène à celle d'une 
maquette) et en plus. est assez grand pour'aceuellir sept per. 
sonnes. 1 re contient que sept chaffes et chaque mot de com. 
mande dépense une charge (ex ; faire grandir puis réduire 
deux charges). 


ensuite l'appareil coût 
Allip 2 pv 26 
Golem de fer : p.92 


RETOUR DANS LE VRAI MONDE 
que le calme revent enfin et que les PJ peuvent soigner 
leurs blessures, Grisou sort son mini d'audlnce pour entrer en 
contact'avec Réghôius: Le Grand Architecte des Mécaniques 
Étranges est stupéfait par le récit sommaire des derniers évé. 
nements que lu fat le méphiteet c'est avec un prolond respect 
qu'il salue les exploits des PI Charescuro et sat proche à pré 
Sent ee ss. EL cl grâce à Vos mes amis se ssurés qu 5 noms 
Talndrot à présent le gras & Oblaion 

En possession de la Matrice, les PI.vont malntezant pouvoir se 
lances, dans le Vrai Monde, sur la piste de Chlarescuro, RéphÜIuS 
leur propose ainsl de Je transmigre sur-le-champ après qu'ils 
‘one êté eur lier de prion) vers här Là où tout a commencé. 
1à où l'espoir de a ibération d Oblivion va pouvoir entre. 


da repartis vers les h 


es régulières dessenant leurs prinipau, 
comptoirs. L'ffcace Fan Goriah fidèle au poste, atiendat le retour 
de ses associés pour finir avec eux a marche à suive pour les: 
deux gondolfières restantes (pour sa part. ell préconise que és PI 
en prennent une pour se familiariser à son maniement, pendant 
que l'autre restera basée à Ikhär avec elle besoin) Elle 
5e montrera fasciné pare récit des PI, sl lu racontent leur por 
pée Par alleurs, Fan Gorah à reçu des noutelles de Malathor 
Qui lui a envoyé un aigle messager de l'Empire (NE - ces aigles 
sont dressés à retrouver leur chemin jusqu'à un endroit OÙ 115 
ont séjourné. même pendant quelques jouts: le paladin en avait 
amené un âvec lu lors de son voyage à Ihr} Le message dit 


que les nouvelles chartes de la compagnie ont bien été trans 
priété 

confiée. Valki va bien et passe le bonjour aux aventur 
pour Rhâvi 
là capita 


mises ax autorités par son serbe assermenté la 
es. Malüthor se fait néanmoins un peu de souci 
uit dans un bor 

aru sans laisser de trace (hélas, l'halfelin la 


Shändar qui a voulu passer la 
le-et qui a dk 
te à été ca 


xuré par l'Écotcheuse, qui a,déà con 
nouveau Ravageur: on ne le 
oblement changé, à a fi ge l'Acte VI 


qu'une der 
Dès que Gris 


premier s 

2 ilest rével 

puissant. La Matrice vient de 1 

ea nord le 

5, des neiges éterme 

des lcebers ec une mer de glace 

Mate est extraordi 
dans quelle di 


Vilbss fantastiques sur l'emy 
Chiatescuto# Le fragments 
unetraversée des monta au-delà, 
Le pouvoir évocateur de la 
et Grisou peut dire pre 
ion faut aller 
ice comme une bouss. 
ent de Clef le ph 
lsou: par des visions onrique 
que 
ent ordonner de prépa 
er éomme bon leur semble. dans la. 
moyen étant deux hippogifes par ° 
secours, un équipag 
axés pour aventurier 
Kaayol pur 
de com; 
nest pas le ca, capitaine se joint à l'équipage. Sa com 
pétence est et DD 4 
Be quatre péromarins expérimentés parti l'équipage]. À vous 
du dhelopper cette partie très 
monde en ballon 5 
LE more ven, Fan Goriah souhalte bon voyage aur PI elle 
este aude pour administrer La compagnie) et ls s'envolent 
Au-dessus des Montagne 
Lépine dimpatience en pointant son 
verse 


que, 
présence du ag 


qu'ils en ont envie: is peur 


er une ou deux gondolières et Les 
re du 

olfère. plus à 
des vivres pour un mois, des ar 

et un 

able que 
plloter une 4 


serait sou in des PLutlise ses points 


our acquérir dolfière = SI te 

jeu 
sde +5 143 en consommant du Kay 
préparatls avant le tour du 
votre inspiration 


ouges Grip sur la proue, Grisou 
dex dr 


les PI 


LE VOYAGE EN GONDOLFIÈRE 


etojage en eondoltère dure 
Got conduire les PJ jusqu'aux Teres Boréal: 
Atétiques au-delà de l'Empire. Le 
fmallent le voyage 


deux semaines 


péripéties. suivantes 


Les sources chaudes des Belkers 
dit au dessus d'une région de 
fér des montagnes Trois Belkers vivent dans ce domaine de 
Vageur et de fumée que tou l'es 

rue la pondre des PI 


le voyage des PI es 
< chaudes jailiseant du 


est mineure, mais Impos 

de se poser près d'une ville pour 

acheter du matériel et répare. Les P 

ont besoin de bals léger, de toile, de 

{valeur totale 500 po) et œun bon 

avec sa forge pour 1dl0 heures (coût 

tant La 

ne afaie, haussent les ans 

et multiplient Les taxes, Si Les PI 

re: marchandent pas Aprement, 


chaque étape leur reviendra 1420 ois 


5 po). Les autochtones, s 


ls cher! En cas de 


agae, les autorilés règlent la question es PI peuvent acheter 
un prix imposé (deux fois plus cheri ou sen aller sans discuter 
gts causés sont à leur charge, Si La lt 


Bien Sr. tous les 


tion tou re (ex » les: actes, des PI les 


Justicaar et les Chevalier Îls examinent Les 
Faits, apprécient le en qui uni les PI à Malathor le pala- 
din, puis prononce a elane. 


- La tempête : alors que les P traversent une maies 
de hauts sommets couronnés par les neiges 
se déchaînent, secouant la gondolfère tes hippogfes 
n tous sens, Un et de Connalssance des sorts (DD 16) où Équi 
éature aérienne (DD 14) ré 
ptation est de natare magique. Si les PI scrtent les mo 
{Foulle-DD 131. ik peuvent repérer un, géant des tempêtes au 
sommet dun ple rocheux, rlant et dansant, une Ie à La main au 


de que cette 


rrlieu de La pluie et des éclairs 


Le géant ‘amuse avec ses pouvoirs de cn du climat et app de 
la foudre Si 16 PI veulent évier le 
moÿen de ui aire arréter cette tourmente Le combattre 
brune bérésié 
ailleurs. 1 ne s'intéresse guère aux requêtes de simples 


re eur faut trouver uni 
be 
 écaserat tour le monde sans dificulé. Par 
petits 
melleur moyen de le convaincre est dônc de 
impressionner On peut le aire So par un discours éloque 
Diplomatie DD 20. -1 à 5 en fonction Au rl) ok en sant 
mieux que lui dans Le domaine des arts Wriques [duel contre lui 
en Représentation, chant. danse, musique ou théâtre : en rois 
manches, deux manches gagnantes). Si es Pi le convainquent 
interompt la tempête, ils sont particulièrement éloquents. Les 


dev, S ls sc 
Siles P 

aire cesse, considérez qu'ils passent l'une des pres heures 
de leur vie, mals quil sen sortent. Cependant. les: 
bourrasques ef les éclair tuent 166 aéromarins, 

les ippogfes perdent 50% de leurs pret tous 

es PI encassent 566 pv de chocs variés (it 

de Réleses DD 25,12 dommages] 

‘Géant des tempêtes : pr 200 


ang d'Oblivion 


Sinerpose violemment 11 faudia le cmbatie pour progresser Clef le Lentèrent nuit après nuit dans 
den rai inpérieue de is, pr 80. jt de sauvegarde au 16e son sommell, Le faisant rêver d'un 

Au vu de La dimension des objets, ent ntéres- règne éternel et d'une puissance 

sans pour es PI sont les metériaux précieux: sis prennent le sans égal. Le roi Fazceutk commen 
remps de repli leurs sacs de richesses, ils empertent l'équl-… ça déralsonner et se mir à faiasmer de 
ralent de 1610 x1 000 po par personne. 11 y a également de/enir LR MOrMVANE, investi pour Lou 
quelques blocs bruts d'adamantne, en quanitésulisante pour jours par les pourolts de Chlatoscuro. 
lrger une armure et chg'ousixatnes d'exception(ef création Etla Clel exauça son vœu. Uné nul, 
d'objets magiques, cf. chapitre 8 du Garde du Mae Il se uanstorme, mais a force de 


Si un FI possédant des compétences de forgeron passe 24h à l'isvocauon ft fonde Le glacier 

étudier le matériel extraordinaire présenté lc, l gagne 1410. surplombant sa dté, ncÿant là 

soints dars sa compétence, Ce banus est conféré grâce à un … plupart des habitants eccréant là Mer dés Linéeus 2 
nlèxe permanent placé par le Roi Bazcur. On ne peut l'obr 


el qh'une seule (oi (on gagne un bonus, pas des rangs). Cie agé aheva élire sombre toi dans a le. 1 sen. 
Lnerecheïche attentive (FoulleDD 13) permet de dénicher une … fera avec le agent de CHaroscuro et ec un ul sorti 
Gueule-de-Dragen:sore de fusil à poudre conçu pourune taille ge: les survivants de son peuple & reolanlent dans e monde 
humale [identique au mousquet cl. table 63 du Gude du * des nan-mons &lenai de 2 cé ft face dés monuments, 
Mare) airs qu'une réserve de 30 balles d'argent (identique à des livres et des mémoires, pour être oublié à Jamais: 
sales de malle}. Une porte secrète (Poule DD 20 conduit Su l'avant-lerlèie: page du lvre est gravé le mot de 
dans Ja salle des armures (1j, où sont cachés un mucérdu lon, cominañde * SILVER Sion le prononce à VOX 
ln mir ex une aimuré de Ends de bone Joue, tous à hate lé mur du lond disparat pour der accès au 


all humaine. Mas ds quon l'ouvre, Un élémentaire de feu tombeau du ro 

apptat dans l'être et attaque: La dernière page du livré content une puissante rurie 

Au nd de la forge, une énorme ponte en ferbrnée d'un anneau l'utie cadeau du Roi Bazourt à ceux qui uen ut pat- 

de bronze donne sur a salle suirante, Lacé sa complaine Jusqu'au bout. La ture appe de son 
Élémentaire de feu, Grand (1) à pr 60 énerge La première personne qui a ra E ul fall gagner un 


niveau 1 après quel, elle sefface Géiitirement 
3: "Sa Parole est d'Argent 

Cetisalle hexagonale est aussi immense que somptueuse: ses 4. Son Silence est d'Or 
plenes ont été recouvertes du sol au plafond par d'éléçantes … Ceite sèlle aux propotions éplques ex entièrement LApÈsée 
dll lrgées dans l'argent le plus pu Sur les murs et au dos pleques JOrgées en oï Du mileu iusau'au fond de la pièce, le 
el porte sont scellés sus huis mirulrs Au centte, un gt SOI, les Murs ete plafondisont ciselés de signes cabalsiques, 
moe géant {aussi grand qu'une table d'auberge) est posé sut Lapremière melté de la salle est couverte run Sort de see 
les Legrimoire ei ses pages sonkenargent etil estlermé.Le permanent. Des sièges en LOIS plécieu, aujourdhui en tu. 
dos du grimoire st scellé au sol parure chaîne Indestructle, … ételent jadis placés là pour œux qui Soukaltalent se recueñlr ec 
je au empêche d'être déplecé. £erdre hommage à leur suzerain 

Bin FI ouvre le lie, six reflets ideriques au PI sorem des Dans la seconde moi, les rune de Bazœur Seveit à conserver 
iris et l'âtiquent } Ces rélers sünt semblables au son ci sa puissance dans le sommet qui lerrpotte à travers les âges 
ir ombres. On peutles conbatre ou détruire les mois eux Au ford de a selles élève un monstfueut uôme de plate, sup- 
éies (puur chum CA 20, pv 0). Notez que si le gflmoie est pont un squelette Barntesque. Le sGueteut est drapé d'un 
fauve à distance ou que la personne qui louve est usée Aucu- … suslre tonbant de ces épaules comme Une cape, erveloppant 
pe onu donûre re se forme. indice est lou para comp ses membres flétls, Sur son cr ricanant es plantée une cou 
ne Sa pure W'igent.… sue rnsparent Loin d'épires d'alamanine. Ses mains sont refermées sur le 


Pa alleurs,tüut soït d'attaque pté dans cetie lèce est caplu- pommeau Œune épée unique plantée venicalement dans le 
Ré par Les miroirs et aussitôt renvoyé au jeteur de sort Sol devant ul 

Le imoire s'intitule“ La Pare de But e cuntient le ceste- Dès que Grisou entre dans Là pièce, là Matrice Icrustée dans sa 
ment Ut du derrlerrol dela clté-Sens-Nem. let écrit dans … poire se. me à puiser et schallr de façon extraordinaire 
A langage ersoncelé comprénersille par tous, émettant dans l'air des particules lumineuses sem 
uk raconte qu'il él fadls un généreux toi an ét un blables à des nillérs de runes éranescentes, En 


ï Sorlersoucleuxck 


Foie la pa de son peuple Àla reque- réponse, un chant vibrant de résorances 
fees dieux, d'devin le gardien d'un fragment de Charoscuro. … méallques étranges envahit la sale, prove: 
La clef des Songes (NB: fetes attention de ne pès paréraUX PI. nant duéquelette La Mattice et la Clef 
du ugement d'ObI vien pars dieux Cette révélation fak par des Songes, quelle à semi à forger, se 
ie 'un prochain scénario) Mais des lors, les pouvoirs dela — répondent 1 


Ans tee où quon eur de 
en me eme 
A Gi eh Natce les 1 paniement 
Rs Lee Bols an ox où. 
den de lemme 

bone 

encont agulle  al ana 
Vraiment Les nues es 
eee qi 
fais: décinant iprobales Mol sur des tapé de 
mate ete roue. Mas température es ele Ce 
Re mahe pale pote au les brobenes es l'eau 
M eue eee nt em paés a 

lt 
ue Mate 


La dernière étape * cvilisée "avant la grande mer de 
laceest un petit village de pêcheurs: aczroché aux 
ultimes falaises du continent. C'est un endroit idéal 
pair aire une halte. d'autant que la Matrice indique 
maintenant à Grisou qu'il va falloir descendre. sous le 
niséan de Le mer ! 
Lee village est habité par les Sklams, de grands barbares 
Himeine musculeux et mbérkes, à là peau couleur olive et aux 
yeux bridés Is técrueillront les PI atec emhousiasne, trop 
heurewkd'avoi des rouvelles" dumonde 
La vie des Sklams est dure ets subsistent ans dés condions 
“lrovables, Dès la natssance leurs nouveau-nés sont abandon: 
nés une ut sur laglacs, pour teste leur capacité de réist 
ce. Plustard, les batbates skiams doivent apprendre à affronter 
Les ours blancs géants et les rémorhaz, qui sont leurs plus dar 
“creux prédateurs Bon nombre de barbares ne dépassent pas 
l'âge de trente ans 
Les Skiams Scnttrès superstiieux. Ils adorent es obiet 
eux, colichets à breloques, “etc Euxemêmes fabriquent de 
magnifiques - produits dérivés, des rémarhaz (boucliers 
écailles, boties dechiine, ec et des ours blancs (fourrures, 
vêtements, ete). Si es 1 l soutaitent. il y à là de quoi pose 
les bases dun nouveau comptoir pour l Compagnie des Vents, 
A eux de négocie es termes des contrats et des échanges 
D'autre par, un peu de olplar et les compétences appropriées 
permêttiont d'apprendre que 


es légendes sktames racontent que jadis, eur peuple vivait sur 
Une langue de tee bezucoup plus grande au pied d'un giga 
teeque glacier, 8t que là mer se trouvalt plus loin. Un géré: 
reuxtoi nommé Bardeurk lé Forgeron Sorcies, régnait 
lors'sur ce terttoire, dans une mâgilique Cité: 
Sars-Nom, Bâti sur une coline aux pieds du 
faattr Mais l aura commis ure cbomira- 
on et, pour le punis dieux auraent (lt 
fondre le glacier en ineseulenu, faisant 


sans dOblivion 


monter le niheau des éaux et engloutissent la Cité-Sans-Nom 


us, la mer a été rebapisée Mer des Linceuls 


- Personne n'a jamais 1 les bâtiments de la fameus 
lorsau'on pêche dars certaines 1églbns éloignées de la Mer des 
Lineeuls, on peut apercevoir par endroits, À où la croûte de 
lac n'est pas trop épaisse, des silhouettes cadaériques pri 
sonnières des profondeurs, leur bouche ce noyé figée en un cri 
éternel et muet. 


Les chamans sklams racontent aussi que la nuit, on peut 
cbserver dans ces 1églbns hantées des lueurs sous là glace et 
u'on distingue encore le lointain huriemen: des êmes prison. 
rières de la mer, 


uxpieds des falaises s'étend le teritoire de chasse des Siams, 
Aauelaues Kiomètres au nor, B glace diminue en épaisseur et 
lle esttrouée de passages fra parle rémorhz. C'est précsé- 
ent à que l Matrice 13 entraîner Grisou, etes PI 

Barbare ska : pi 20 


La capture be Sinéemilis 1 
Dès que fun es PI se repose, es victime D'un den. 
ge cauchemar : Sinéemulis, afors qu'elle se promène 
ans son jardin S'Oblivion, es soudain capture par 
gmoupe Vimmondes Gérañaceas. IE Le revoit 


ensuite présomnièe Suns gangue 5e flamme, Sans a 
Citabale Be l'écorefcuss, eiane de Soueur ! Le PJ se 
Al en sursaut, frappé Dune gronte és, Ce 
age célipasique a é£ entous par Sins cerfs 
La réalité, come on ve voi se reproduire plu 
leurs fo, ie l'nsoméle es 7, e bit fes pouser à 
Le épi 

Qu quil armée, fau etcondre encore un jour ou 
Sax pour pour communiquer ave Rés, via Le 
mor S'aublence ne fonétienne que airement sur (e 
plan primaire, fe p. 2) ce ere porter cours à 
Fincamin ou Bien. 


LA MER DES LINCEULS 


La Mätrice va entrainer les PI jusqu'à la Cité Sans-Nom, qui git 
parune centaine dé mètres de fond dans les profondeurs de la 
Mer dés Lnceuls, Poury accéder Is vont d'abord devoir s'aven: 
furet en surface: puis sous l'eau 


Le territoire des rémorhaz 
La température est extrêmement froide au-dessus de la Mer 
des Linceuls. N'oubliez pas d'en faire ressenti es eets au 
PI (f règles sur les dangers du froid, cf'chapitre 3 du Guide, 


M Mar). is se rendert à pied sur lmmense étendue de 

lacs, même secondés par un guide Slam, Is ne marñquerônt 

pas de tomber sur un ou deux Jeures rémothaz qui parcourent 
teritire de chasse, ave 'artiver à lestination. 

voyage. se lait sans. 

encombre mets un vieux rérhotaz aura Tinuellence de répéter 


enpuntent eur gondolfère le 


ombre de leur vsseau à leur avé il se achete et tiendrs, 
ilissant lorsque Les PI seiom à re e sens défense. 

re les PJ dofvent, sélonélà Mat 
Kaverser.l coûte de glece et s'engager dans les eaux dar: 


martes au-dessous. 
Rémorhaz (3): jeunes, pv 30 34; Nu, pv 78 


Les cavernes aquatiques 
LaiMër des: Linceuls, qur résulte d'un catalyse magique: a 
le atnicture inhabituelle San eau a été en grande pare Lans 
foimée en glace, emprisonnant de bin en loin diverses pocles 
liquides. Lensemble forme univaste labyrinthe de caverres 
éuatiqu laut s'éloigner à plus de ane 
Guante kilomètres pour que ce phénomène e déllé  1es- 
Sembleëlune mer polaire normale. 


Ux parois de glace. 


Lapfar den récupéré dans l'épisode précédent st Léa pour 
fanhirce abyinhe immergé {cette roi a d'alleus à préfére 
délais qui stipule maintenant Grisouau poiit de ui Gonner 
es PI sltere pOUrrester 
À pd se ce ver ps ras 1 leur faudra fall de vs longs 
déufs entertpruntant les unels des réncthaz ceusés dens 
épiseur de à Net des Linéeuls: Cet implique de ul les re 
fans avez ces monstrteutes créatures ét nes ervisaésabie que 
obEdES personnages supuissänts, 

A or de sa plongée, l'appareil doit négocier ph 
Ses délicats 
a) Les Pl ave 


desYisions sua dretion à rence) 


rs pâs- 


ent une immense caverte bleutée, requis 
“aoisenbun omque. La créature infguée par ce * poisson aix 
eux lumieux *, done un coup de dents dans l'ypare de 
sus pour le goûter Si es PI teignent les feux ce l'appa 

se tiennent tranquilles. l'orqué s'éloigne. S'ils répliquent 
Hbines, soits él dle combat s'engage, Elle tenteencore 
uète eu cing ataques, avant d'abandonner 


À Pour frehchi un passage délicat, Fappaeil est obligé de 
plonge: à une grende profondeur G-inçant dangereusement 1 
Kommence à encaisser 144 pv structuraux par {Ou Au bout de 
étre Dur de plongée 

er ut casser 30 pv'de glace (pins, sors, et), Out en 
ontnuant à encaisser lu 
remonte ensuite rapidement 


le passage se récit: pour dé 


 StRACUraUX PAT ON. Le pass 


Lip de Kit anprocke des vestiges te la Cié-Sans- 
Non D'étrangs batiments se proflent dérière les parois des. 
els que les PI travérsent. De loin en loin, on ape 
ques days prisonniers de la glace, cils déchiguetés, 
autres bien conservés! Soudain les bancs de paissons qui 
accompagnent l'appareil s'enfuient efltcus sersUne ombte 


sit d'ane 


seuil des murs du tunnel € 
approche lentement, otant dans le. 
Silence sombre. Les PI vont être 
attaqués par une ime-er-peire. 
Cette créature incorporelle peut passer à 
Lravers les parois de 'habhtace 5 es P 1e 
op féllement, Une seconce 
préter 


repoussent 


ämé-en-peme viendra IL 
Orgue épaulard: pv 82 
Âme en peine (2): pv 32 


LE PEUPLE EXSANGUE 


Laci 
Steurs poches: d'air En effet 


Sans:Nom, Sous la Mer des Linceuls, comporte pli 
lors de à catastropne 
megique quiftfondre le glecer, des spaces aèrés furent 
également plégés, retenant en leur sein un perl nombre 

de suvitante. Hélas. ces sunuvants succomberent 
ensuite un à un à la malédiction qui les avait rappés 

Des siècle plus tard, ces“ suriants” sont devenus le 
Peuple Exséngue : une population de blèmes &t de 

foules se nourissant de poissons, de crustacés 61 ot 
Stannellement, d'une ou deux créatures es profendeurs 
Loisque les #1. parrennent à sorir du labyrinthe des 
£axernes aquatiques, Is ont la surprise d'émerger à la sutace 
d'un petit lac intéieur ls découvrent alors out autour deu, 
des pans de glèce englobant es contours dure ile speciale 
La pierre jadis utlisée pour construire la Cié-Sans-Nom est 
une étrange roche basilique weinée de phosphorescénces 
enes. Ses bätiments, aujourd hui pétriés dans leur Bangue 
froide, sembien: lure de palpitations malacives, Une multitude 
detunnels sont creusé dans ces parois gelées, tel un nouveau 
Liacé des rues, &t conduisent à l'intérieur des habitatiors 


Soudan, les fur qui rapllotent faiblement dans quelques 
entrées sont oczultés par de nomrèuses silhouettes Rampant 
et caquetant le peuple Exsangue sor à la rencontre ds PJ 
Une centaine de goules ex de blèmes vhentaei depuis des 
jemps Immémoriaux. Leur peuple. jadis cwilsé, à gardé des 
races de ses anciennes manères et les créatures considèrent 
our l'nstanc les H atecplus de curioslté que d'appéit 

Un bon nleay et quelques |eis de compétences apptophées 
(&luff, Diplomatiénumidation) perretront d'apprendre que 


Les goules sont les anciens suets du Rol-Qu-Devint-Fou 


Elles om tout oublié de leur passé et re vent qu'au 
présence iaçon précaire, en reproduisant da 
tiques rituels Sans même les comprendre (les 

oules sortent des courers & des plats lors 

qu'il ny a rien à manger. elles jouent 

poupée avec des morceaux dos, ls font 

‘Ju feu avez es vestiges de la cité, ei) 


Elles vont souvent chercher des os. 

Plus -aut, dans un lieu appelé le 

Mont des Sépukures. Il ya un temple 

oi, lbs, dont elles. ne s'appro- 

chent Hamas, saisies de crainte sans bien 
comprendre pourquoi 


- Elles ont pour habitude de psalmo- 
dierune sinistre compline enfant 
ne, héritage d'un obscur et loi 
tain passé. Cette mélopée se 
nomme La Complainte du Rol-Qui-Devint-Fou edit à 
peu près cec 


Bu du d'a compile oi mai un rie 
code ben, aprend ut, ar roi devint bu À 
Son autenir es pousse, mas sa pour est de kr, 
Sa pro et d'age, Su es transparent 
El sn slence st or mas so ône cac b mort 
À af d'a campie, sole compte ladamantir. 


Ces Vers donnènt des indices sur linérieur dun 
temple, comme vous le vercez dans là partie suivante 

Au total siles PISe montrent agressifs ils n'obtiencront rien 
et seront rapidement catalogués comme “ nourrture © Une 
petke chasse à l'homme à travers les ruelles dbscures risque 
o1 de s'organiser rapidement. Les F auraient alors intéréc à 
Araverser la Ve à bord de l'aparl de Kuals. 

En revanche, si certains se montrent généreux (par exemple, 
ffräntleurs rations oula carcassé d'un monstre précédemment 
tué), le Peuple Etsangue restera calme et leur proposera mêne 
des panse-oreilles ; de p qu se roulent en boule: 
dans les conduits aus. empéchant toute audition. Le procé- 
dé est ignoble et désagréable, puisqu'il faut les arracher ensui 
Le pourles retirer (1 pr Mais Les goules estiment qu'elles font 
1 un cadeau de choix. * Mt mere a, tu aimes arinper en 
Haut chercher ds os, mb déieux os pour nus, mem. serait 
très malpali de les décevoir ça pourat les contrarer. 

Goules (72) : pv 13 

(Ghasts (29) :pv26 


LE MONT DES SÉPULTURES 


La Matrice continue de guider Grisou. 1 faut Suivre Les tunnels 
de glace, ui traversent la Cit-Sans Nom en s‘élevent constam 
ment (la ile est construite surles pans d'une montagne) Les 
FI escaladent des pentes talces pendant plus d'une demi-heure 
et aient finalement dars une titanesque caverne aux 
parols de gléce: le sommet du Mont des Sépultures: 
Lendioi est lugubre à souhait. Sur des dizaines 
de mètres autour des PI, des mousses phos- 
phérescentes poussent sur unitaste champ 
fe pierres Lombales aux formes hideuses, 
gravées de rures antiques. Dans l'air 


obscur résorme parois le lointain claquement d'ivisibles ailes 
de cui, tandis que quelques créatures des profondeurs traer- 
sert es cavernes insondbles (es vargouilles 1} 

Au milieu du cimetère ‘élève un temple de piere roi: lutime 
deneure du Forgeron Sorcier Bazceurk,le Ro-Qu-Devit-Fou 
Sitôt que les PI approctent du emple, de nombreuses vargouiles 
sortent des sépultures pour les attaquer. Si es PI mettent rapide 
ment les panse-orilles cu peuple goule Is étent d'entendre 
leurs ais paralvsants, Sinon combat rique d'être mortel! 


Le terrple comprend seulement une dizaine de colonnes, soute: 
nant un chapiteau de basalte Au toucher la pierre paraît chaude 
et ibr légèrement. Les sceaux de plusieurs dieux (dont Sant- 
lusticaar) sont gravés en de rombreux endroits. Ils agisent 
comme un so de lerrur sur toute ‘créiture d'alignerent 
Chaolique_ aurais, v-compris les mort-vitanis. Les PJ n'ont 
aueunmayen dele savoir maïs œs sceauxsomt leurre des forces 
de ustczar et sa ble de dieux, qui ont brisé Charoseuro et 
Placé lun de es fragments ii [oirla légende 'Obivion) 

Au mileu du sol. une dalle gigantesque parte un monstrueux 
anneau de brome. 1 faut une farce combinée de 49 pour le s 
Siret soulever la éalle. Elle s'ouvre sur un formidable escalier 
en colimagon, descendant au cœur du Mont des Sépuitures, 
jusqu'à la salle 1 {roi plan) 

Vargouiles (20) : pv 5 


LA TRAGÉDIE DU ROI-QUI-DEVINT-FOU 


1. * Son Souvenir est Pousstère * 
Cette premire salle contient des ornements et du mobilier en 
bois précieux. Tout st conçu pour un huranoïde de alle gigan- 
resque (jet de Connaissance (arcane), DD 12 taille titan, ec: 
tement. Le mcbilier tombe en poussière dès qu'en le touche. 
Une double pore oée d'un second anreau de brome permet 
d'arcéder 3 la lèce suivante. Un jet de Détection (DO 10) fit 
remarquer que Là poussière devant la double porte para dité. 
rente. Un jet de Connaissance des sorts (DD 15) apprend qu'il 
s'agit de restes humanoldes, En ait un sum (ée mor) est ne: 
ment gravé dans l'anneau dé bronze. Quiconque l'empoigne au 
eu. de pousser Simplement la gore elle-même, déclenche son 
pouvoir lui reste encore 80 pv à détruire) 


2. Sa Polgne est de Fer * 
Cete pièce titanesque est Ja plus extraordinaire ces forges 
quon puisse imaginer } Détincelants soullets de cuivre y 
côtoient de formidables marteaux suniques, des blocs de bron- 
2e s'entassent à cêté d'enclumes de mithrl et un feu magique 
permanent cépite dans lâtre ajgantesque creusé au centre de 
salle, Quant aux murs couleur de fe is sont totalement ou 
sers par des armes provenant de mille mondes étranges. . Tout. 
eh, Bien sû à la taille d'un titan 


Sitôt que les PI touchent quoi qe ce soi ÿ compris lapore de 
Sorie, un monstrueux gant d'arier-apparait dans les: ais 


interpase viclemment. 1 faudra le cembsttre pour progresser 
em mr imprue de Bpfu pu 8 jet de sauvegarde au 160) 
Au vu de la dimension des jets, les seule éléments intérec 


ants pour les PI sont lea matériaux précieux atls prennent le 
5 emportent léqui 
valent de 1410 x1 009 Fo par personne. Il ya également 
aueues blocs bruts d'ademantine, en qua 


temps de remplir leurs sacs de riche: 


peur 


objets magiques, chapitre & du Guide du Mare): 

Si de forgeron passe 24h à 
étudier le matériel extracrdinaire présenté le, il gagne 1610. 
rice à un 
jorilèse permanent placé parle Roi Bazæur. On re peut lb. 
enr quure sogne ur bonus, pas des rangel 
Unerecherche atencive (Fouile DD 15) permet de Génicher une 
(ieile de Dragon, sorte de fusil à poudre conçu pourune taille 
hümaïre (identique au: mousquet, ci table 63 du Guide du 


d'exception [ef ercation 


Fi possédent des compétence. 


points dans sa compétence. Ce b 


le fois 


ère) ainsi qu'une réseme de 10 balles d'argent (identique à 
Aesboles demaïtre): Uneporte seœète (Poule DD 20/ conduit 
dans 


sale desarnures (Ib), où sont cachés un fevlr du 


ün lt en mt et une ammur de bands de bonne fortune, tous à 


Hall humaine. Mois dès qu'on l'ouvre, un élémentaire ée feu 


apparait dans l'être et attoa 


Au fond dela forge, une énorme pore en ler ornée d'un anneau 
de bronze donne sur a selle suinante 
Élémentaire de feu, Grand (1) : pr 60 


3. 


a Parole est d'Argent * 
salle heragomale est aussi mmense que somptueuse 
alees om éré recouvertes du sol au pleford par d'élégantes 


dalles rpées dans l'argent le 


us pur, Sur les mu et au dos: 


dela porte sent scellés sin très hauts miroirs, Au centie, un gi- 
moi péant Aaussf grand qu'une table d'auberge) est posé sur 
feso Le 


maire els pages sonten argent til est lerné: Le 


dosdu gfmore estscellé au sol par ue chaîne indestrutt 
£e quil'empéche d'être déplacé. 

Sin FI.cuvr le ire, sx reflets idéhtiques au PI sortent des 
io ati 

ti mére, On peut es conbatre où détruire es miroirs eux 
Annie (Bourciècun” CA 20, pr 30). Notez Que si gro est 
uen à dbtanceouque personne qui l'euvre est is autur 
Renan ombres ne se forme. Line est four para corp 


Ha Ces rllets Sunt semblables au sort come 


Sa are d'art 
Par aileurs, tout sort d'attaque jeté dans cette pièce 
16 par es miroirs et ausstôt renvo) 
Legrimore sinttu 
ent tie du cerner ro dela Cité-Sans-Norn. I est éri dans 
Un langaga ensorceé comorélensible par tous. 
ait jadis un généreux roi lan et un 

oreion Sorcér soucieux dela ait de son peuple Àla 
es ue. 11 dev le gardien d'un fragment de Charoscut, 
cu 
blugenem d'Oblvion far es lieux, Cete révélation fait par 
Ke dun prochain scénarlo Mais dès rs, les pouvoirs de la 


api 


La Parole de Bar” e contient le Let 


Béreur } raconte qu 


des Sotges (NE faites aiténtion ce re pas parier aux PI 


te sang d'éblivion 


Cle le tontèrent nuit après nuit da 
son sommeil, là faisant rêver d'un 
règne éternel st d'une puiseanes 

an égal. Le ro Bszœurk commen 

ça à dérabsonner ete mit à faraëmer de 
devenir un mort-vant, Invest pour tou: 
jour par let pouvoirs de Chisroreuro 

Et la Clef exauça son vœu: Uné nuit 
1 62 transloma, male la force de 
invocation it fondre le glace 
surplombant se cité, norant la 
plupatt des habitants et eréant la Me des Linœul 1 


{Cote tragédie achera de are sombrer le roi dans la fl. 1 
fera ave le fragment de Charozeuro et jeta un lime sorilà 
2e les sumivants de son peuple le rooignirent dans le monde 
des non-montetle nom desncité fut efhcé des monument; 
des lives et des mémoires, pour tr oublié à amas. 
Sur 'avant-cerrière page du livre et gravé le mot de 
SILHVHER *. Si on le prenonec à voik 
hote, le mur du fond disparaît pour donner 
tombeau du roi 
Le 
l'ulime cideaudu Roi Bezceurkà ceux qui auront ut pa; 
tagé sa complainte jusqu'ou Bout, Lo rune frappe de son 
énergie ls première personne qui à Hra.… Et lui fit gagner ur 
niveau | Après quoi, elle s'faes définitivemen: 


mière page du livre contient une puissante rune. 


4: Son Silenee est d'Or ” 
Cette salle aux proporions éplues et entièrement taplccée de 
plaques frgées en or Da milieu jusqu'au fond de le plèce, le 
sol les mursetle plalond sont cizelés de signes cabalitiques. 
La première moitié de la salle est couverte parun go de lines 
permanent. De: 

étant ads placés là pour ceux qui souhaitaient se recueil et 
rendre hommage à leur suzerain. 

Dans la seconde moitié, les runes dé Bazacur servent à conserve 
sa puissance dans ke 
Au fond ge 1 salle s'éève un monstrueux trône le pltine, up 
portant un squelete gigantesque. Le squelette est éroré d'un 
susire tombant de ses épaules comme üne cape, enveloppant 
es membres ft. Sur son crâne icanant «st plantée une cou 
roûne d'épires d'adamartine. es malt 

pommeñe dune épée runique plantée verticalement dans 
Sol devant lui 

Dès que Grisour 
poire se: met à pulser et scntiller de Façon extracrdinaie, 
émettant dans l 


ae en bols précieux. aujourd'hui en ruine. 


mme qui l'empore à travers les ges 


ont refermés aur le 


dans le pièce. la Matrice incrastée dans 3e 


le des particules lumineuses sent 


blébles à des miliers de runes érarescntes, Er 
un chant vibrant de: résorances 
méalliques étranges envahit la sale, prove: 
nant du squelette La Mauice et ls Clef 
quelle à servi à lorer, se 


réponse, 


des Sont 


répondent 1 


uDaint-Foi dhnre néar 
moins un indices" À Lit 
du np 
amant 


tte de puissance Le ol Bazeruk 
teque les prof 


Malgré 53 puissance; Bas peut être vaine 
plusieurs façons : en Le forçant à sortir de lai 
lessons di 


10 pv en dégôts de Ru Juste au niveau des liensrqui le 
firent à a couronne d'adamantie, et de Le récupér 


La base" du trône gissmule une che seuête (rouille 
DD 21}; Sanjouverure es par un elyphe der 
à (SON lancé au 16€ d 
La comptine donnait 


ges), LOS fêchs uses 
norme fax 4 routine 
1 rom * Skorcheur "Tous 
som ataillehumatte, 
Squelette gigantesque: p? 110 


ÉPILOGUE DE LACTE Il 


ténébreur dObiwion. is arient enfin au terne de 
mais s'empérér d'un fragment de la 
mythique Clef des Songes 


Lorsque es PI ouvient le bot la surpr 
x cate relique voyante 


d'un. bare questzumin 
men de la même dim 
frazment de Chiers 


Les ncont Hbres de repartir parlà obils sont 
tr ur place-Dès quil Je séhatent, Griou es 


Son minir d'adince poir enter à néwveau en contsct avec 
Réchali,Lut et les PI pourrnealar rtterleur ler de proc 
et s'endormir. tandis que l'Incamin. leur fera: subir une 
Tansmigration pour les ramener dans Oblision. 
Tout se passe comme prévu. à un détail près 


ausitét le groupe au cœur de sa cit 
delle. Elle sapproprie immédiate 
ment le fragment et abandonne les 
Pi dans lune de a2s cavernes, en, 
tendent de statuer sur 
réveil, lez aventuriers von aroir la surprise 


l'Écorcheute or À leur 


Incalise immédiatement Giisau À la secérde où il enlève sen 


médaillon 1 Elle attend cet instant depuis cles années  parfai 


tement préparée, elle prend Réghlus de itezse et trancmigre 


LES ABOMINATIONS DU PASSÉ 


D'abord. 
Mél'au ctinos Les PI 


‘énèbres.… Puls,lelent + rerour 
éveilent avec dieu 
Leur équipement et avec eux. Mal, anatat immédit et amer 
ils ne possèdent plue Je fagment de Chiatoseuro. Gumnt à 
(Grisons eueune nouvelle (ilee enche à l'iténeur dun PI jus- 
quau 


ils de retour à Oblivion 2 


à lo conscience, 


ent de retrouver sa maitresse" 'Écorcheuse) Sin 


Ils peuvent légtimement le supposer 
Certains PI peurene déjà s'appuyersur un coude ou asseoir en 
coupiran: 


raclant leurs pieds sur d'étranges pierres fiables 


poïsseuses et lissantes, qui semblent recouvi entièrement Le 
0}: Difiile de discerner quoï que ce soiti{un sort de énres 


Vente sactiversur les PJ c'est 


renier d'une sése de sor- 


tiges qui s'enchainent 


tomatiquement à chaque fois qu'un 


‘où plusieurs Oubliés-sont abarclonnés si par l'Écorcheuse) 
pla, plie plac.… Des gouttes tombent régulièrement 


des A. Lendoit ressemble à UnVaste et plaie caver 


ne,où résonne l'écia de leur Voix Mels ke fo ne pérvient pas 
à masquerune odeur douce-arère Pic plac, pl plac. Une 
rodeurdecherogrie: Une odeur de mot. 

Pl, plèc- Certains PJ reçoivent des gouttes où bien estce une 


Sueur glacial quileur descend dans le 468,7 ras que leurs 
pupilles dilatent, ls ténèbres ervronnäntes perdent de eu 
densité (bn soë de dispute de la mage lähcé au-18e niveau 
Sailive sur la ænedes F 1 annulée Son de tés et 61en 
tuellement crains de leurs sos) 

La groue ser nent. Enfai, ses murs crayeux Lisent 
etiecivenent d'une faible lueur maladie, émarant de mbusces 
À onqus à pain phosphorescents. Non, sol, sous leurs pleds, 
nest élément pas constitué de plees poreuses Cestun tas 
d'os. Un montculs… Une érable COLLINE d'ossenents br. 
sé en morceaux ! {Un sort dimprétir s'active sur les Pl; œux 
quiratentleur Jet de Volonté DD 15 se mettent à trembler. 


le lent 


Pic piaé ple, lac Quant aux gouttes, les proviennent dim 
mondes cocon Wsqueuf, pendus sous ja vole, dix mètres à 
peine ai-dessus des PI Des cccons morstrieux, dans lesquels 


ACTE IV : ALBA-SECUNDUM 


de conctater quils ont été doublés de 
bien hideuse manière 


où devire des silhouettes humamoes, par centaines 1 Ou 
flutét leurs restes mutilés. Car beaucoup son desséchés, 

suspendus 18 depuis des années, Ms d'autres sont plis 

récents, trs récents: mème Plk, plèc.… Puisque cest 
leur sarg, qui s'égoutte auclessous sur le sol poisseux 
Pavé d'essements ! 


Mainuenant, ES PI doivent {alé un nouveau jet de 
Volonté DD 15. Ceux qui échouent sont victimes d'une 
impréatbn…. Saul œux qui avalent él: échoué 2 (os! 
d'avent, qui subissent àa plate ue malin : [errors leurs 
muscles es atandonnent et 1 ont désormats -6 en Force 


iles Pont le cœur d'examiner à distance es cocons ils peu- 
ent acuéir a cartude qu'y à ci que des corps d'adultes 
“l'aueun enfant (Détection DD 10, qu nya égelemertaucun 
équipement dans les cocons (Détection DD 7]. Sils ont les 
moyens d'en décrocher cettahs pour examiner les cadaures à 
l'iérieur Ns-contémpleront des carcasses déchrées, au crâne 
perforé et déduiront le hiceux mécanisme de la création d'un 
Ravageur (cf encadre, en 


Lstoir, erible ne demande aucun jet de dé pour être dev 
née. Les malheureux sont évidemment les Oubliés kinaopés 
depuis des années par l'Écorcheuse, ain de sublr d'horibles 
expériences. Sen estelle serve pour créer son Ravazeur ?POUr 
aracher des bribes d'Inornaon sur Chlsroscuio ? Pour per 
lectionnr la race des Ghûraghastas > 


Probeblement un peu de tout cela à lafois. Désormais, cel ne (2 
plus &ucun doue les PI comprenrent quil sort au cœur d'Albe- 
Secundum, la“ Seconde Main Blême * l'aroce Palais de l'Écor 
cheuse où ont ll mourir lors de leur premier voyage ! 
Méls des gémissements ébufés leur pantennent 
bientét, proxenant de 1 seule issue à tt pièce. 
unlarge tunnel vide, comme un gouletosseut, 
“conduisant à Ja caveme suivante Resteraftil 
des Oublés encore envie? 


La soconda envemeest creusée dans le 
même étrange plere blanche que le 
recie d'Aba Sccundum, mai all est 
signée dune lueur plus deuce, lue 

chaude Elle a Lez mêmes proportions que 

Là première, mais iL nya ic aucune vicime à 

déplorer Pourtant l'horraurect bien 1, lrs 

œu'on cormemple les douzaines den: 

fante qui éont ratenue prisonniers. 

ll: vont bien &: cemblent en 

bonne santé... Si ce nest quile 

sont chacun onfommés ne une immonde euvs organique 

un œuf grsâte, mou: at transparent, hérièeé étranges cor 
ons Buleèns, etrempls de lquide amnictique | 


Un etd'Alchimie où de Conraiséance des sorte (DD 10) cu 
fit pour conclure quil serlt dangereur, voire tal dx. 
Kaireun enfant où d'erdommager a cure. Avec un 
melleur score (DD 14), on peut aff 
quilssont en état d'animation. su; 
n'ont eubi aucun mal 
géniésements, étoufiée par le liquide, ne sont que des 
Paisiblemant 


due et quile 


ni aueune ahérition. Leurs 


simptômes nomaut her ces anants 
ndlermis et en train de rer! 


Sie Fersen 
man et le liquide amnlotique se teinte de sinistres volutes 
noitee Tout rantre dan lardra ei as PI £'arrtent rapidement 
S'ils persistent, Lenfan£ con de ça euve, éveiller et décède en 
quelques instant, le visage crispé d'horreur 
culéiripamant de Là Salle des Œufs, conduit vor 
Une lumière plus intense. apportant avec elle un soëffle d'air 
chaud L'éspare atalelà semble ete foie beticoun nie vaste 
ordement d'un fee: 


de lbérer un entans, calui-c'agite on dar 


Lin <ecand 


A loin. on perçait le 


Un apel résonne scuain dans esprit des I Lee FLAMMES 1 
Les Panne me ons À Ver Eu me C'est Since 
Elle ent de poussern cr mental de détresse, puiseant et déch 
rant afin de prévenirles PJ Sa prison st toute proche a son abo- 
rinéblegeôlire aussi C'est le moment de se réparer lancerde 
moueaux sors de protection, bird parione, sarir le ares, 


ec: lhetire de La confrntstion approche 1 


LE NID DE L'ÉCORCHEUSE 


Avant ut, rappeler aux PI où ce situé Alba-Secuncum dan 
Gblivion : esla à con imhorance. Pranez aussi le temps de 
redessinerun grand plan de la caverne à partirde celui qui 
vous est fourni (schéma 1). De préférence, pré 
rezleà lavanee ( l'échelle de vos figurines) et 
p_dénlouezle en même terne que voue décritez 
Îes lieux aux joueurs. Au va de lalfonte- 
ment éniaue qui se prépare, la situation 


1 La grotte 
La troie 

Ses parcs de roche blêne sont mangéez parune mousse phes- 
phorescente rouge sombre tell une braise rougeoyante € pal 
ltante de vie. Dés centaines de petites araignées (inolonsivez) 


el dernière carere à des proportions ttanesques 


rouillent dans la moindre fisure. Les PI ont la désaeréale 
enaetion de pénétrer dans Le jardin interdit de quelque eréoru 
re mythique, de franchirles grilles de l'Ecpit du Mal. Cette con 
ation es d'ailleurs tou à fait réelle ces l'Écorcheuse qui la 


leur communique par empathie 


2, Le fleuve 
Dans les profondeurs béantes de la grotte, trente mètres plus 
Bb, groñde le lit d'un fleuve Un jet de Sen de l'orintation 
{DD 15) ou Cennaissance (architecture & ingénierie) (DD 10) 
révèle que l'eau dot prevenir du [ae central Oblivion, coutant 
Juequici à travers les caraut du Quartier dec Phmes Eaux. 
Compte tenu de l'orientation gésgrphique de la citadelle, le 
fleuve doit la taversor pour aller se jeter dans les goures do 
Mrne-Doure. Vel une sotieragide qui ne manquera pae d'in 
téretcer les PI 


3.Le rocher suspendu 
Aucentte de la grettetougeoyante flotte un énorme rocher sus 
pendu dane les air par une multitude de ponts do * 
noire Cette tail séerétéo parles Chéraghactae. est une eub- 
stancs organique solide rugueuse et légèrement sluant (st de 
Rétleres DD 10 lérs de chaque déplacement pour re pas tome 
er). Ces ponts sont à peine branlante, aussi stables que ls 
rt en pierre. Ile permettent à deux Humanoïdes, où ue 
Ghüraghasta, de se ter de front, Notez que les Ghoraghastae 
peuvent également les emprunte: par en-dessous 8t remonter 
errièra leur adversaire pour le surprendre La toile nest pas 
inflammable Pour briser un pont. il faut réussir un Jet de Force 
IDD 28 ou lui fier 60 pv. Les PI arivent dars la pièce devant 
l'un de ce ponts Sixautres partent du rocher ceneralletcondui 
sent à un tunnel d'acte: 


4. Los tunnels d'accbs 
Parmi les ai restants deux sont en fit des culs de exe -ce sont 
d'immonec nids, semblables à ralui dans lequel se trouvaient 
les PJ aù cours de leur tout premier cauchemar Chaque nid 
abrite actuallement 146 Ghüraghast 

ennduisent à l'extérieur à travers les ménéres glauques 
d'Alba-Stcundum. Cet une eaconce noie de sortis possible 
bien que nettement plus dangereuse 


5. La prison de Sincemillla 
Auéente du rocher suspend és pasé un cufénorme Sa taille 
rappelle cell des œufs qui contenalentles enfants, maïs la rète 
semblance s'amête à. Celui-ci scitills comme un bracere) 
émettant de temps à autre une langue de fau rougeñtre Sinsé 
est nrisonnière à l'intéreur en érat d'animation euspendie 

El éet recroquetllée en position fœtale le: poing encore 


le sanç d 


Gispé eur la garde de son épée de bois et semble Ivrer une 
intense bitalle montile £a prison est an Œuf Gangue 

euse qu bloque les pou 
voire de la petite Incarnin Leu de feu n'est vulnérable qu'au 
Sort de ro ete). Peur le ni 


Flamme : un anéact er par 

froid (ame comme * Skoreheur 
faut lui infiger au moin 5) pe de froid (CA 10) 

Souéair, alors que le 2] contemplent Ja prison de Sinserilia, 
une silhouette familère surgit de derrière son œuf et appart 


L'HEURE DES RÉVÉLATIONS 


Cestlun halfelin bien connu des PI : Rhävl Shändar, l'Oubié 
arecqui ils on ssmpathisé dens la Clé des Voiles {cléActe 1 et 
qui disparu ensaite pendant son sommel (Acte). Le mal 

x Shändara perdu la verve et l'humour qui le 
Si smpathique. En fait il a tout perdu, même son âme, puis: 
ul est maintenant pos 


parun nouveau Ravateur! 

Prenière révélation 

Las tits déformés par La pessession, Räi Shah lance at PI 
Aa, ENFIN À Paurs res, vus lg finale sr 

Au pour vas prés dvaat NOUS | Vous ere Lier due peule 

see de ns ? Mal qu Coi-us ? So enemnt 'aSert qu à 

veus motber, au dir vs pas Comme ou le re dallur: N'est 


ps Gris? GS, a£- Là amis pour qui vas ? Ne te 
cahèpus misérable fe, ans var LS aîes, qu Cadoinstrent 
ane juste réanpente 
F réalisent maimepane avec horreur qu Hs ont été manipu- 

1és tout au long de l'Histoire pat l'Écorcheuse, afin de lui rap 

rte un autre frigment de la Clef des Songes. Elle a Simple. 
pour opérer une nouvele 
(on de groupe, une fois la relique récupérée. 
£a manbulation continue, puisque les-PI sent en train de 
Subirun sort de dscurs caont (preduit par e Kavageur] 
Grisou, quant à lu: se terre en tremblant:Ses pires craintes ont 
PIS Corps :IL'est pus qu'un poids mar et ses deux matres 
veulent se débarrasser de ui: Ha d'autre solution que de se 
cramaonner à {a protection des Pers sincèrement tout pour 
Les aide: Avous d'utiliser judicieusement Grisou pur attraper 
une situation trop tique» laide un B qui glisse sur un pont, 
ils'intempose devant une altaque, etc 


Dewiène révélation 
tendent, le Ravageu” poursult son discours. Le-fegard 
prant d'orguell ete folie meurtrière, il ent à démontrer aux 
Pi toute la majesté de l'Écorcheuse, tout le génie de som plan 
{est le seul but du sort de discours éaplan). Car ue seconde 
éltion, bien pire, es: à venir 
Rage, mé Sanbre Dés, reset: pas pitoabls danseur pet 
écogal de hair? Eux qu'ont qu'une seule ve sales, raies 
Réponcant au Ravageur, une immense vaçue de haine englou 
tt soudain les/Sens des PI! telle une noire déferlante psy 
chique énise depuis la voûte dl la caverné Levant les yeux, 


‘Oblivion 


ls contemplent « qu'is crofaient 


tre Les ténêbres au sommet de la 

grotte: Mais 

ténèbres. Cest 
Vos, Sombre Dés 1 

Seule à comprendre 


Un coms. Ure masse noire, aux puis 


sartes archessseuses, se déplent 
rent 
2 ais, tu pouvais ré unique 


lentement, a d'où ém 


Rasageur à las Mu mater, 
sp x POUVOIR DE DEUX FRAGMENTS 1" 
D'où émergent quetre immicndes lu d'ébène : des pren. 
dices antérieurs, osseux et rarchants comme des 125ols; qu 
se déploient: se tendent rer le bas de La caveme, ven. 
* Que rab-u, Sonde Dés, dur Les CERVEAUX du ts de 
ENFANTS Ai, all le ARMÉE DE RAYAGEURS cr! 
Yes es Pi pour les Laller en pièces ! 
cet bis l'hormeurest à $On comble: L'incarnin du Mal 
eut créer une armée de Ravagurs et les lécher dans 
le monde terrestre Et pour cela, alle compte utliser 
l'imaghation fertile d'enfants innocents, er donnant 
vie à leurs pires cauchemars 1 


Les PI doivent réagit, À ce stade, la menace devienc telle que 
Je sort de dou iapihant et brisé. Le combat final vent de 


PAR LE FER ET LE FEU ! 


Dès Le premier found. e corps de Khsvi Shäncar explose dns 
une getbe de säng pour libérer la fomme lirale de ce nouveau 
Ratageur Cette lois, l sage dune monstrueuse créature ser 
pertine surmontée d'un torse de démon, Drapé d'un Halo de 
Tlammes, 11 se dresse ën position d'attaque, entrouvrent 
«roc pour lancer un ruglssement gutural, Cest une 
Salamandre noble ! La créature saisit une lance noire qui &ait 
cachée à terre, sure meher, et se nce danse bataile, 
Simultanëment, les quatre appendices antérieurs de |'Écor 
cheuse se tendent telles des faux c'ébène, à travers le goufire 
pour grier les PI (ellemème ne quite pis le plafond). 
L'Écorcheuse peut lancer deux attaques par sound | 98) ile 
coup porte, ls Pi ne subit pes de dommages mais son âme est 
écorchée * parl'incarmin du Mal sil perd aussitôt 3 points en 
intelligence, Sagesse et Charisme L Ariré à 0. le personnage 
meur. Les appeñdices ont une CA 16 et 35 pv chacun. 

Quent au araienées-oules vous peuvez en faire surelr de 
deux à douze er fonction de la force de votre groupe. 
L'Écorcheuse ne peut pas en faire Venir plus dans 
Timmédia, après la défaite subie cans l'Acte 1 
contre Réghülus) 
Salamandre noble (1) : pv 112 
Appendices de l'Écorcheuse (4) : pv 15 
Ghüraghastas (2-12): 


Que peuvert faire les PI ? 
= Combattre 


le Ravageur. les 
appendices de l'Écorcheuse. les 
Ghâraghastas : pour cela les PI NON: 
pas le “hx, S'ils fuient les 
raghestas ne les poursuivtont pas plus. 
loin que les frontières d'AIEs-Secundum. 
En revanche le Ravageur les trauera 
jusau'à ce qu'iles tu où qu'ilsolt 

même tué 


Combattre l'Écorcheuse directement ? : elle est per 

vulnérable aux palveirs des PI De son côté, alle utilise ses 
aprenices antérieurs et envois des vagues «émotions emp 
Ahiques (haine. vire “colère et: maïs n'en fera ras plus au 
2 Transigation de groupe 


courses prochaines heures 
la tion épuiste. 


 Gagnér de temps: l'argueil de l'Ékorcheuse oct pau. 
tre l'unique défaut de sa euirases. 1 suffit par eremple 
nu Pi défie le Rarageut en combat singulier sun 
pont a toile BIU ou Intiidation, suivant l Façon de 
y prendre, DD 15 dans toue let css). Ceci détour lat 
Kiôn de l'Écorcheuce peut denner le temps aux autres 
6 libérer Sinsemila, de déployer l'apari de Keulsh, te 


- Libérer Sincemilia + pour cela 
Flamme qui l'entoure 1 est considéré comme CA 15, pv 20 
mal coul Je fraïd poux aféetér {sort de froid aime de glace, 
etc} Sté libérée Sireé s'itemôre courageurement entre Le: 
Pl « l'Écorcheure, Bréndissant son épée de bois. Et panda 
auclques instants, le temps parait se figer Dans un déluge de 
puissance, les deux Ircamine s affrontent ! AU début, le petite. 
ile pare vailamment les ceupa aree s01 696 de bols et par 
ent même à repousser lee ténêbre | Les Pl disposent alors de 
deux round sans aubir d'attaque de l'Écorcheuse, Mais cette 
dernière rrdèuble Ge hargñoet,autrlsième round) ini 
s'écroule, épuisée, dans le bras des PI 


1 faut briser l'œuf Gangue. 


se 


S'enfuir est possible de vainge le Ravagear mais d'autres 
{Ghüraghästas suivront et lécorch 
uir devient done l'objectif principal après avorlibéré Sinsé On 
peut le faire d'au moirs deux façors, 
oufoirs menant Vers ls sutféce on s'expose alors au attaçues 
ses Ghüraghestes et, Dieu sait quelles autres ho: 
l'intérieur GAlba-Secandum est laissé à vote imaginer 
lion ren ne vous empéclie d'en faire un Hideux labyrinth 
M d'exploration devrait êre réservé à des person 
ages de Raut nV@au 2) Le plus “simple est encore 
de déployer layparl le Kw embarquer avec 
Sinsenilia et de sauter dans La rivière ! Le 
lépldiement demande deux: réunds Le 
Hoñgeon dars La rMièie iflige un choc à 
l'épparel (AO pr Svucruraun exaux Pr 


est preique invincible. 


À En empruntant un des 


de nombsr 


(56 pu jet de Réllexes DD 18, 1/2 dommages. 1 sul ensuite 
de remonter la fière à contre-courant. pour rejoindre le laby- 
tinthe de canaux d'Oblvion et des teritcres plus sûrs, Notez: 
uen suivant Je sens di courant, on débouche de l'autre cètéde 
la citadelle Pour se jeter dans Morne-Douve. un gore habi- 
par de nombreuses mangeuses d'araignées La sltuatlon n'est 
pes désespérée, mais se complique sireulèrement À vous 
imaginer 1 aussi les éventuelles périnéfles subies par les PI 
avant dé regagner ur teritoir sûr 


2 Ets. les PI re libérent pas Sinsemilla ? : C'est peu pro: 
bable: mais dans es ce, fakes inenanir Grisou - cherchant 
l'appui d'un autre Ineamir, il tente de iérerSinsé tout Seul et 
S'acharme sur œuf Gahgue-Flamme La Matrice, toujoire 
inerustée dans sa poitrine touche alors les contours de l'œuï 
qui se cissaut brusquement, libérant à petit le. 


ÉPILOGUE DE L'AVENTURE 


Dès le rétair des PI à Maufoleum né la Cathédrale de Cuivre, 
ils ceront pris en charge, ainel que Sinéemilla. par les 
Mékhanäms de Réghôlue. le seront rapidement conduite dens 
ses laboratoires de reutalicalion et guériront Bientôt de leurs 
blessures les points d'intelligence Sagosso ot Charitms par: 
us contre l'Écorcheuse sont reghgnée) 

Bien sûr Gricouimestera poûr rester définitiement avec le 
groupe. Puis chacun se dira au reiolr las Pl ermetont lo yeux 
ur le veage ému de Sincemili, and qu'le seront renvoyée 
dans le Vrai Monde La-bse, munis de leur colier de prétcton 
‘empéchant toute Tanémgration, Île seront un feu plis en 
sûreté Peur qualque 

En termes de jeu, les I ne seront pas appelée des Oblivion 
avant plusieurs semaines Dans l'tervallé, lo Matrice ne 2e 
manifescérs ps et ne donnera aucune indiation aur le quatiè. 


re ct dernier fragment de Chiarozeuro Voue pourezen proi 
ter, si vous le souhaite pour Intercaler ii des atentures de 


Vent, les nouvelles responsabilit£ des PJ, la rech 
éloignées soft 


veau comptoirs ou l'expioretlon de conti 
autant de thèmes à explorer, 

Bien aûx il foudre gérer les réactions de l'entourage des I sis 
“choisissent de tout révéler On peut déjà imaginer es réactions 
de leurs nouveaux amis aéromarchands où la sainte colère de 
Malather le fier paladin + * Comment? Une pr des nus 
rache nos enfass pour Les transformer x méntrusts ? Pa etes 


d'Art, que cel engeance pre gode, le n'aura pas on fs 


(Quoi qu'il advienne, le futur demeurera incerain et l'ambierce 
Leidue, Carol les PJ ontraccompl des exglols els que retro 
ver là Mae ou béré “Sifsemillä: dés 201eS d'Alta- 
Secundum, l'Écorheuse, elle, s'estempaiée d'un second fr 
ment de la Clé des Songe 

“comblen de témps avant qu'élle n'en malrise les pouvoirs 2 
Combien ue temps sant qu'elle ne lache une arnée dé 
Raväjéurs sur le moïide réréstre 7: chaque -Mcamin veut 


san d'Oblivion 
2 * ” 


désespérément ouvir les pores 
d'CblioN, mabs léurfaçon de précé 
des ete pri à payer Sont dlablement 
différents Le temps est désorrais 
enû de marquer une halte. 


Nouveaux chjcts magiques 


Miroir d'audience (oniride extraordinaire) 
De vastes blces d'oniniom lesus des rèves d'Harmès, le 
dlet-messager au couble visage, ont ser à fabriquer les 
minis d'audnce 1 n'existe que quelques exemplaires de 
ces cnindes rares, conçus uniquement. pour les plus 
fidèles senteurs et allés de RéghGlus I on toujours 
larme d'un splendide mor noi aux contburs ce 
és de ranes rangés. Leur talllevarie de celle dun usten- 
sie de poche à celle dun pan de nur entier. I permetien 
d'obtenir ane audience avec Kéghülus (et ui seulement), grâce 
à une combinaison de chaude et climagae fonctionrant 
dns les ceux sens. Dans Oblivion Is peuventêtr activés une 
Fois par Jour, pendant une minute Depuis Le plan pimaite, le 
«ontac ne peut être. tal quune lois toutes les: deux 
eraines, durant une minute 


Gemme de destruction {oniride extraordinaire) 
Lotsqu'on découvre dé rarissimes cristal GoNtIÔ provenant 
des rèes d'Orkumezazr, le rince Démon, il est possible de les 
taille pour Hbriquer ces recouiabies ontrides que l'on appelle 
mais de dsrcton. Ces pierres notes. ure fois plantés dars le 
£râre de leur victime \amairsent en quelques instants son ne. 
le vital explosent en là rechant autour d'elle. Plante la 
germe deménde un simple [et de Force DD 10, mas après avo 
féussi un JL de toucher (comme pour un San de toucher Elle 
ineruste d'lle-même dans là hair de le victime etre peut en 
être retiré que par un Jet de Force DD 30. Une lé plantée, elle 
explose au bout de ci und, Ingeant A0 pr sur. m de 
rayon et 2610 sur 15 m au-delà ei de Vgueur DD 20. 12 dom 
mages sidérée come totale: 
ment désintégrée par lexploston. Seul un sort de saufat où de 
inde su dure rsumeon, permet de là fare reuvre 


S la viime mean, elle est 


Médallen de protection de Réghülus 
{oninide extraordinaire) 

(Ge médallon en cuivre es: de Là taille dune 
Ro. On peut louri en deux et découvir à 
Tintéreur une supetbe pierre oniide 


que les PI se reposent ét préparent leur retour La Cté de la 
Nu leuc réseme encore bien des surprises et des mystères à 
découvr, dans la suite prechaine de leur saga 


LES ENFANTS D'OBLIMION 


ANNEXES 


Lallé, à 333 faces, enchèssée dans un alliage de cuire ct de 
sililum Chacune des 333 facettes est reliée per des fs d'or à un 
ensemble de minuscules mécanisnes incrustés de sigres cabals= 
kiques, Selon la légende, Ja pierre Gide sert une lerme dk 
res de Shanshtà, le dieu aux trente-rois apparences. 
Lorsque Qubré passe le méallon autour de son coul décenche 
un ersenble de dstcsions ermpéchant La Mansmigrtion 23 aux 
chats de localisatien.  confre Également le pouveir canent 
Aparene, Vois pa Jour au 1oenlieau 

Au débun de l'aventure, 'Amenteur des Venis es le seul à pos 
er un 11 médallon, dérur à la fin de l'cteil. Réghdus vient 
Lot uste den créer d'autres, pour es of aux Pics l'Ade 1 


fa paraît) 


La Transmigralion 


La Tianemigrtion es un procsssis qui permet à ün Incarrin de 
localiser et de tansporier un ou plusieurs Oublés du plan pri 
le plus dun 


raie vers Oblivion ou ce versa Ce piucessus 
énomène physique que de le magie. En termes de jeu on l'as 
similèra à un Pouvoir surratuel et non. à un pouvoir magique 
Lune résistance à la magle, une dispute de La magie eu une ant 
Laon denhuntemes sent sans let su a rensrigration) 

Ce tansport épulsant demande Une énemgie extrême aux 
Incarins ls doien sé reposer 1410 jours après aol llectué 
ne Transmigatlon. De plus, elle re peut erolr eu que pen 

dantle sommeil d'un Oublié Alers que son esprit est eu repos, 
Les icarnins le © tent it avec 
Lui l'équipement transporté 

Au toial. le processus est ès simple: es 'erdorment en un 
erdrolL et se révellent en un autre 

Au cours da scénario on considéreta pour Les bescins de l'Hs 
toire que la Tansmigration fonctionne tell qu'elle ext décrite 
dans le texte, sans avelr à efeciue de jet de dé, Néanmoins, 
nous piéclsons ses modalités complexes, afln que vous en 
<omaissies les mes. Elen sûr, les PJ ne devaient jamais 
connaitre ces modalés, à moins d'entreprendre des recherches 
Lès longues & us spécifiques. 

La Transmrallon peut Eu découpée en deux phases, en lait 

Simulranées la calsation ete transfert 


Ausauà eux. etsen corps. 


Ia localisation 
La zone de recherche pour lécaliser des Qubliés correspond à 
re sphère d'un nolume maximum de 
placer cette ph 

£oit'n la entrent aur un leu € 


À kn, Lincarnin peut 
dé fçars, au éhaix 


ographique du plan primaire 
erche des Qubliés 


(ou d'Obllion Ex: l'écerchoute # 


ons la 
région dés Montagnes Rouges 
ken ls 


we 
spécifiques Oblivion. Ex: Réghôlus 
lise une relique ontide eomme l'épée de l'Arpenteur des 


tant cur un objet ou une personne fortem 


imprégné par des énergie 


Vents: l'Écorcheute Iocalise Gricou, le méphite qu'elle a inves: 
tien parie de son pouvoir 


Dans a ne de rachetche, 


Oublie sont opérée du centre vers 
La périphérie, dela méme façon que l'onde proguite parune per: 


re tombant dans l'eau À chaque fois que l'on passe à travers 
Ur Oubli, l'nesnin a ure chance lee ocaliser. 
Les chances de nearrin sont de : 1420 + modlfics 


teur d'intelligence contre DD 25 (pour Réghôlus Int 1944 pour 
'Écorcheuse, Int 26/28) 


Les ajustements can S'sppliu 
Be du con appel 


245 1 lOubIé cet sous lempr 
quil n'es pas en train de rêver 
Sil'Oublié est sous l'empr 


Oublié mais 


du sort appel des Duflié et qu 
sten train de rêver ée lappale'est pouravoi 'Écorcheuse kid 
ranpe le PI pendant eux réel 

aise 


ublié porta un objat très fortement lié 
line relique ontide telle qu'une Dame d Ombre) 
415 8 loublié est bien vsièle Réchôle 
ontémpls le Pi à rates le mini daudnc pour es transmigren 
+5 plusieurs Oublié sant proche les une des autres dans un 
rayon de TON êtres 

+5 si TOublié a dé eubi une Trancridtation provoqués par le 
même Inca 


Oblivion (ex 


ireamin. (ex 


+2 si lOublié possède une afiité particulière pour le magie 
des rêves ex prêtre d'un dieu deé ve) aus‘ a un intérêt 
prononcé pour les rêves (ex consommateur de drogues halle 
ing 
2 si oubliée rète jamats {ele drogues empächant de rêver 


15 LOU êst sou l'omorise du sort esprit impédrale (non 
umuläble avec le sort ea 

15sil Oubli est dans une zons protégés de la détecion par le 
sOr an {en eumülable avec esprit mpénéab Ex: intéreur 
de a citadelle de l'Écorcheuse: 

33 si TOubli parte ur métaln de pratcton de Réghlue 
Dates malus pouralent s'appliquer en or 


in dec ia 


n'oubliez pas que les PI gnorant ce processus, Vous 
êtes donc libre de le modifier à vois convenance. 


Caspart 
Le Ravageur:lÉcorcheuse peut 1 tranemigre facilement vers 
Le lan primaire (15 > cause de son sort est inpénétabls-mais 
15 carilse trouvé daneOblicion| En revanche, 1 est très dif 
fie de rarener 


le sans d'Oblivion 


LArpenteur des Rêves : l'Écoichèue 
se ne peut pas le localiser cr est 

PrONÉLÉ par un médaille proue 
de Réehülus, L'Arpenteut ne le rec 
re qu'à des moments précis, convenus à 
avance, juste rat une Transngraton 

Les elfes: la Mans green fonionné 
sur eux. pende leur phase de 
néditation, même s'ils ne rêvent 
pas vraiment 


Les Ingments de Chiarescuro 
ils sont prolégés de toute forme dE bcalisätion. La 
Transmigration ne peut pes servir à les repérer, 


21 Le transfert 
L le transfer se fait vers Oblivion, le ccrps de 
IOubIIÉ Lansporé réapparaît dans un reÿOn ce 200 
mètres autour & lInçartin (au choix de celui-ci. mais 

ms un espece vide). Lorsque le trarsfert de 
retour se fait vers le plan primaire, c'es en général 
vers la dernière position qu'eceupait 


orps aa de 
ailleurs “do 
alors se sue dans une région corue de 'incarnin et la 
prédsion est plus aléatoire (de quelques mêtres à 
quelques Hilomètres, mais toufcurs dans Un espace Ve 
Les Dubllés mettent 146 mirutes minimum à s< réveiller après 


partir Cela peut êt ailleurs mais ce 


une Transmigration. 
Les remous ciéés par üne Téansmisration sont mOn Es 
Incarnins sentent quand a lieu te Transmigration et aussi 11 
agi dun départ ou d'une ærivée, Quand arrivée a leu dans 
Oblivion. ls peuvent senti dans quel quartier de Ja vil le phé- 


Là 200 mètres près Aucun so (oi dun, nl 
able) ne peut atténuer cette sensation vcleme qui 
peñturbe tout le continuum d'Oblivion 

Au départ les Icarmins ne pouvaient 1ansmigrer qu'un 


rit ion 


j 

Oublié. Depus quelques diires d'années. l'Écurcheuse est 

capable d'attirer une à dix personnes} grâce à l'énergie du {rage 

ment de Chiaroscüro Gurelle détient, Réthôlus arécupéié son 

Hsement plus récemment il feque sa premre Trensmieration 
roupe lorquil au 


es F1 au début du scénario 


LES DANES D'OMBRE 


Formidebles 
épées sœurs, dont les lames semblent taillés dans un mor 
ccau de nuit pétriié 

(On raconte qu'elles furent forgées dans l'oniriêm 
le plus pur, issu des coüchemars des Neuf 
Déesses du Sommeil, de la Constellation 
Morphéenre, vieble dans le ciel noir 
d'Oblivion ct aussi à Lintérieur del 
chaque ke. 


tefacis ondes, les Dares d'Ombre sont neuf 


Leurs terifiente poutolis ne sont 
cordés qu'à des personnes de sang 
oblvien et après dé. multiple 
épreuves. Leur cbjectif est de 
défendre l'inivers d'Obliion. Leurs prin 
cipaux noms sont 
Sépulsre. Suspiria et Carmel. Les autre 
noms sont inconnus: Nul ne sait où 
elles sont cachées. 


Noëturo, Penumbra 


outés_pocehdent. des pouvoirs 

ikquels ajoutent des capacités spécifiques 

tune parsomalité propres Ilvous appartient dechoisir ces 

capacités parmi cles prépacées, en fonction de uns goûte et 

de l'équilibre de votre campagne: Ne les révélez aux joueurs 
quan foret à mesure. 


Natura 
Nociuro est la première Dame d'Onbra que rencon- 
inent les PI. Cest une épée bitarde. Sa pareontalité 
Extrmerti, stceeaie ces attitudes eolériques ou le 
vec, et a réputation d'avoir eu de nombreux Arrants, 
La grande prose 
Elle poussers son Amant à des attitudes extrêmes, 


l'ont fait surnommer pat es sœurs 
telles que lempattement, des hurlements de joie. harciesse 
Au cœur du combat, seal de subetancesilites ete 
Caractéristiques de base 

Line épée Dame d'Ombre se coment au départ d'évaiuer son 
paiteur. sans £e marifester On ne peut alors identiller que ses 
paunolre de base. 


Caractéristiques: artefact majeur lame +1. aieuisée. touché 
fantomatique. Int 14, Sag 12, Cha 16, Ego 10, Alignement 
Neutre {tons le pouvoirs spéciaux au 17e nheau) 


Sila name d'Ginbre rencontre ui porteurde sang chien et quel 
le le juge Glere 'intéét clé nent tenter d'en fire son rouwel 

amant Elle se évèle lot à Ii sous x foie Véritable ne 
hotte ol féminine) envelorpée de ll d'argent, illssnt te: 
lalame pour 'hvit re la Première Etase 


La Silhobette féminine s2 transforme en Brume. <enroule 
aitour du éorp de eon porteur Je soule dans ee airs tan. 
dis aus sont ranpés d'écairs noirs Le porteurest alors vice 
me d'u proeéssus qui ne se déroule auie dans son espri (el 
réciste un Jet de Volaté DD 25 l'nterrempt} 


D 'exfanelmentalement ranspartéà l'intérieur de 
lémée, au cœur de à Consielltion 

Nornhéenteet se etre dans IE terne 
es Neuf Déesses du Sommeil Celes cui 
imposent alors/une épreuve (définie plus: 


DR lee ot 


Loin. Quelle que soi ex durée Subjectie dahs le cerveau du por 
eur cette épreuve re prend en réalté qu'un seul round 


Si le portaur échoue les éclair noirs lerrelächent, 1 séveille 
brutalement et tombe à tar, 11 doit aussitôt faire un jet de 
Volonté DO 10 pour éviter de perds un point défiitif dans son 
attrbut maieur (GuertenForce, Mageintelligence at 


Si le portsur triomphe, es traversé parsune vague de puis: 
sance at de plaisir intense. 1 meauvre see esprits, gagne 1dé 
points de compétence {ne poinant dépasser lee maximums) et 
peut désormais accéder auxpouvoirs de Ja Première Extase 


Franckir los Extaces suirantes 
À partir de la Première Extace, le porteur ost appelé l'Amant 
de 1 Dame d'Ombte. Les quatre Ftlases suivantes se franchis- 
sent de la méme façon 


Un personnage qui a connu re Extase ne peut pas tenter là 
prochaine avant d'avoir progressé de deux niveau (ee - ur 

il teméra la 
Seconde en devenant Guerrer niveau 6) S'il échoue à l'épreu- 
kel ra pe pas la tepaeeer avant Le niveau suivant (Ex: le 
Guerrisr niveau 6 échoue, il doit attendre d'être Guerrier 
niveau 7 avant de réessaÿer) 


Guerrier niveau 4 comuierr la Première Extase 


Communiquer avec une Dame d'Ombre 
{Une Dime d'Ombre-entend son prteurerl ses nensées super: 
ciel (idantique au so déttn ds prnss) Er revanche. élle- 
même communique en apparaissant devant lui sous sa forme 
Hminine. Lui seul peu le var tandis quelle exéaite un bllet 
d'atitues erprasswes, arcompagré de vagues émotionnelles 
empathlques (ex ll Brandt les pâines et atbore-un rc de 
haine. ellese déñanche iraniquement. elles élève dans les air et 
toubillonne jyeusement ete 

Elle peut ass commanfeier partempathie sans arpaalte. Une 
Dane Ombre n'a recours à/la communication verbale que de 
facon exceptionnel. dors d'inmomentadramaïique tek : mort 
imminente de Son Amant} 


Les épreuves des Décsses du Sommeil 


Elles <e déroulent dans les profoñdeurs du Temple des Neu 
Déesses du Sommeil Elles sont uriques et varent en fonction 
de la nersonnalié de l'épée et di Pl Vous devrez les déterminer 
au cas par as er es jar lors d'un interiude en solo 


Onlaues siggestions sure à un die énlamatique (IR. 
niveaul_ tuer son double : tuer un monstie de son nhreai 
domntér me eréatur allé lfrente trois plèze (DD 1D, DD 15, 
DD 25): résoudre une énigme défile: Tuer din * petits 
monstres Suivre rois rounds contre un puissant monstre 


es 


Première Extase 


Épée +1, Ego 18 
2 Résistance à la magle 10 contre les sorts d'lusions 

* Le Tranche-Cauchemar ‘une fois par jours avant de frapper 
l'achersaire. le joueur doi déclarer son intention d'utiliser le 
Tanche-Cauchemär, effectue ensuits-rormalement son jet 
d'attaque. Si le coup ne pôrte pas, l'tfsque spéciale ex perdue 
el ne peut être retentée aan 241haure, Si le coup port, la 
ble es: victime d'unesllusion mortelle el voit le peteur de 
l'épée 


ansformer en sn pire éauchemar et ut iliger un 
coup fatal Les dégts habituel de l'épée sont aloreromplacts 
pat l'effet suivant : la: victime doit réussi un jet de Vigueur 
DD 1% ou elle succombe instantanéniert si elle réussit son ST, 
elle encaisse toute même 346 pv Cette puissante ilusion eat 
considétée comme-un sonde riveau 7. Seule a time voit son 
ceuchear devenir 1éalté ; les spectateurs ‘obrenent seule 
rmentune brume noftre entouter mamentanéi 
Le Tranche-Cauchemar 'alecrà pas les créat 
auxillusions ex protégées par in ssrtimpéndrafle) au ne poc 

ant pas d'esprit (montant, golem, ete} 
Le Lien Nocturne 'Amant peur réléporter l'épée jusquà 1 
doit Smplement sauhalterla retrouver avant ce S'endomir ot cs 
diappararäà es côtés le lendemain, a 
te de somme (équivaut au cor 
n'intemient pas, mais | Arant dote 
=" Les pouvoirs MBrphéens deu au choix du moneur pari 
ef lois par jour imae slncce | fois panfourLemibe (3 
foi par our. um lancanzs (à fai parjour) manipulation à 
Lance 6 fois parlour). pret 3 fois par jour setturinv 
St foïs par jour sel 1 fois pariour) son imaginaire (3fote 
âr our) touch la 1 oi par jour 

Le pri des Sonaes =: let négatfzu'ehox du méreur de 
et (cf objets maudit, dans le chapitre 4 da Gide da Mat 


terre d'une uit comp 
Éorttin ane em), Ladistancs 
tro sure même plan 


Seconde Extase 


Épée +2 Exo40! 
Résistance à là magie 15*cantre le sort dllusicps 
Le Tanche-Caüchemar deux fois pârjour. 
Le Messager des Rêves * ur fi par our [identique a sort 8) 
Les pouvoirs Morhéens 
apparence lé fois parjouE} rite ie de Task {fois por 
ju), us sctilant-(L fol paru, téfres 4 ois par jour), 
louer del geule Aols par ou) 


1 äu choix dutmeneur parmi 


Troisième Extase 


Épée +3, Ep 2 

Résistance à le magie 20 contre les son 

"Le Tranche Cauchenar 
LeSiene du Rêveur 


dilléion. 
Soi pañour fete Vieueur DD 1. 
1 fois pat semaine ientique au sort 


de gnéol (de sommeil) apparaissent, 
surla lame de l'épée 
Les pouvais Marphéens » | au 

choix du meneur péri : tuchemar 
A foi par out) coma d'ombre (Jos 
par jour), magie d'ombre {1 fois par [ou 
mose file de Moiderkasen (1 105 pa 
fou, ruage or ( Tois par Our) 

= Le prix des Sorges #1, ff 
négatif au choix du meneur {c. 
cblets maudit, danse chapitre 8 
du Guid da Maire 


Quatrième Extase 


Épée 14, Ego 30 

istance à la magie 23 cote les sorts dAlusions 
Le Tranche-Cauchemar *, 4-fuis par four Jet de 
ur DD 19, -3 à La Résistance aux sorts la cie. 
Yœu Noctutne ? 1 (ol par semaine, [Identique. 
au sort soit mieu): l'Amant Goft formuler son veu 

ci se réalisera le lendemain, 

au terme d'une mit complète de sommeil 

L 1 au chox du mereur par 
orme ré foisipar jour), mage des ambre majure (1 to] 
eur). parcours d'ombre (1 fc pat Jour; ft {tois par 
tion vértaie ( fais par jour. 


aan de s'endormir et ce 


jourolrs Morphéens 


Cinquième Extase 


Épés +5, Ego 35 
Rés stence à la magie 30 cotée les sons d'illusions 
“LeTranche-Cauhemèr 3 bis parJour, jet de Vigveur D} 
5 à la Résistarce au sorts dela ble. 

Le Seigneur des Ombres * Lin (üls par Semaine, fa 4 
rare un N'ehshade/Nighwing sous Ie eonvôle de JAN 
pour seulement 244 round 

Lés pouvoirs Morphéens 


1'auchoix du meneur parmi 
gement de forme (1 OI par Jour), ann Sutcorcint (1 Jo 
our, lérisire abomibl (1 fo par jour) rie (1 fois 
our, prog astral {1 ol pat our) 

Le pix des Songes “elle nératl au choix meneul 
objets maudit, dis Le chapltt 8 du Gus du Mae] 


Pouvoirs de Résonance 


Lorsque deux Da 


d'ombre sont àmoins de 
100 mètres l'une de l'autre, chacune possède. 
En pluses pouvois suivants 

Télépathie entre les porteurs des épées, 


far 
fl 


d'Oblivion 


À NOUVELLES CREATURES 


Ghûraghasta 


ANort-virant, grande taille 


Dés de vie 6412 fpu30) 
laitiatie 473 Dex 64 Scianca de l'initiative) 
Vitesse 9 m grimper 45 m 
Classe d'armure A7 tale, +2 Dex, +6 rate) 
Attaques 1 morsurs 45 corpe à corps ; 2 coups de gril 3 corps à corps 
2 coups de pattes +3 coms à con 
Dégite mersure 1d- et pars griffe lé Let paralysie pattes Idée 
Espace occupé/allenge 15mpar 1,3 m/3m 
Attaques spéciales aura de terreur, paralssle, Féracité sait, sngendrer une Ghraghata 
Partieulantés vislon avrtgle traquer les émanations de peut oéort, lisser un A 
mor-Mant, résistance au renvoi des mar vivants +4 (DV10) 


Jets de sauvegarde Ré 45. Vig 42, Vol a 
Caractéristiques For 17, Dex lé, Con = Int 13. Saÿ 14, Chasté 
Compétences. Ectalade +12. Évasion 49, Disréfian 1} Sens de l'orentation +5. 


Saut 211, Perceptian auditive 49, Déplacement silencieux 410) 


Dons Science de lintiative Attaques multiples: Course 
Gimat {terrain Oblivian seulement: 

rgantsation saïtaire, meute (2-4 ou hôte (7-12) 

Facteur de puissance 5 

Trésor standard 

Alignement foulours Chaotique Mauvais 

Progression possible 7-4 DV (Grande - Gi 


Les Ghüraghastas (prononcer: gou-ra-ea-sta) sont des mort-ivants propres à l'univers dOBivion: Leur corrs ét semblable à une 
faome colonne vertébrale hatirntale encadrée par six haues pattes d'os recourhées et-éfilées comme des sabres, À avant la 
colonne se redresse veficalement et se rétéct, pour devenir un torse squelettique aux bras munis de longues arifes L'ensemble 
et surmonté d'un crâne de goule aux orbites vides Quelques rares lambeaux ce chair noire et rourrissante recouvrent la créa: 
ture par endraite Ces goulee* Ghiraghactac sont intelligentes. Leur langage pzraï scuvent caquetant ou enfartin: renforcant par 
Son ronträste l'absolu erauté de ces crées. 

Aura de terreur |Sur) stoute créture à moins de trois mètres dune Ghüragkasta doi réussir un let de Volonté (DD ei ou devien 
«ra la prole d'ure terreur intense pénalisant de -? tous ses ets d'attaque de compétences et de sauvezarde pendant 1d6+4 


minutes. Les Paldins sont immunisés à cette aura 
Engendrer une Ghéraghasta (Sur) : la plüpar du temps, une Ghiraghasta dévore ceux quelle tue Paroh, lle pond dans leur 
“cadavre un œuf unique et l'ensemble se transforme abomineblement our rssusdter sous la forme d'une nouvelle Ghürachasta 
en 14 jours. Un so de pntazion cortrele mal lancé sure cadavre avant la fin de a transformation interrompt Le processus: 
Férocté (Ext): lorsqu'elles aflontent un humanoïde virnt (et non un mort-vant.un golem. et, odeur de son san p'o- 
amie chez les Ghüraghastas un état de rège Incontrélable entraînant +22 leurs jets d'attacue toucher st Gégits. pen. 
Bart dé round 

Odorat développé (Ext): une Ghrachasta peut également suivre une piste grâce à son odort. en réussissant 
Un Jet de Sagesse (cffculé moyenne pour une piste fraîche de moins de di minutes: DD 10) Cette capacité 
es: naturelle, mais moins performance que la traque des émenations de peur Les mêmes malus que ceux 
afférents au don Pistace s'appliquent. 


Patalyae (Ext): teute créature blessée parue morsure ou un coup de grife de Ghéraghasta doit réus 
Sirun fétdeVigueur (DD 16) ou elle sé parélsée pendant 14644 minutes. Cette pulssante paralysie 
aifeéte aussi les lies 


Sant (Ext : ane Ghûreghèste es: capable d'accomplir in saur de 1124} mètres au-dessus de sa victime. 
Elle peut chair de lui retomber dessus lle ne peut alor atlaquer nl parmersure, ni par ses grifes. mals peut 
srper de 2e3 si pates dos simultanément, avec une péralté de -2 aux fes 'taque (toucher et Cégits| 
Tisser un fil (Sur) : une fois par jour, une GhGraÿhasta peut tisser un il de matière organique exrénenent 


fésitant. Le il sort de ao bouche et peut mesurer usqu'à 160 mètres. 1 st assez solde pour suppoiter 

6 pois de sa leuse et celui d'une autre créature de tale grand (G. La abrication du fil est très 

rapide (12 mètres par round. et totalement silencieuse La Gihdraghasta Sen ser pour se laser 

tombes d'une hauteur et surprendre la proie quelle vise. 

Traquer Îes émanctions de peur (Sur) : re Glôraghasta peut partaitement traquer ure proie grâce aux éménatons psy 
chiaues de peur terreur, appréhension, ete, qu'elle abardonne derrkre elle, Elle utiise pour cle Le don Pistäge avec un bons ds = 
3 DD HG si la peur de sa proie ésulte le l'Auraetérieur produite par une Ghraghasta) Les Pslacins ne peuvent pas tr 1QUÉS 
Mslon aveugle (Ex): les Ghüraghestas ne possèdent-pas dorgane visuel; elle sont aveugles Elles peuvent cependant se dir 
er aïée une précision extiême en combinant leurs autes perceptions sensoleles: deurs, Sons, Mbrations et somar (Comme 

une chauvs-souris) 

Mert-vant iles Ghûraghestes Sont immunisées aux sorts qu Ifluencentl'espñt au poison, au $omneil d'arigine megfque. 
À la paralysle ct aux maladies. Bles ne scat pas sujettes aux coups cntiques. aux dégâts temporaires, dégé?s aux Ca 
rictiques, dcr d'émrgi où mort par blessures masses 


Mékhanôm 


Création mécanique, petite taille 


Dée de vie 2dro(pvi 

Inttatve +2 (Den) 

Vitesse 6m 

Classe d'armurs 16/1 taille, +2 den, #3 naturelle) 
Attaques 1 erme +1 corps à coups (ef 

Désäts Habituellement aime do (voir texte] 


Espace occupélallonge —  150mx 1,30 n 
Attaque spé. 
Paricelarités 


3m 


ale aulodestucior 
création, régénération 1/ound, CA +4 contre une Ghüraghasta, Objet urles 


Jetse sauvegarde Ré #2 Vie +2, Vol +2 

Caractéritiques Fo.12, Dex L4, Con —, Int —, Sag 10. Ca 10! 
Compétences 

Climat terrain Obivion 

Organisation “oltaïre, commando (2-4), escouate (1212) 
Facteur de puissance 3 

résor auun, 

Alignement faujours neutre 

Progression possible 3 Dÿ (petite cale (PT) 


Les Mékianôms sont des noms méceniques, nipantins, mi-golem, d'une messe extraordinaire. sont arculés par 
d'innombrables rouages, et piténs, percourus de flux éecriques semblables à des veines bleutées. Ciéés par 
Réghülis. l'Aréitecte des Mécaniques Étranges, ils suivent ses ordres sctupuleisement, mas sont doués d'une 
täine autonomie leur permettant de senir au mieux leur malt ls peuvent communiquer dans un largage 
Simple: au fimbre métalique curieusement mélodieux, Les MékKhanôms agissent souvent en commando où 
<n Escale) eaerdennant parfaitement leurs actions pour accomplir un but commun. Is se déplacent Sur 
leurs Heds/saufceitain d'entre ux qu'ont paris montés sur roulettes, 


LE Uraéron d'un Me 
à une arme (ee 110) 
1-2: Masse, légère (LG cr} 


3-4: Marteau de gnome {déñdé, 299 cr) 


3-0: Hache (10/3 rt] 
28: épée cour [Lg 
9-10: Arbalete de 


2 ent 


est ut 


dimèrreiniieant 
Autoréparation (Ext: un Méhenôm dispo} 
Progièrmie ne fonctionte plus à partir de pr 


Objets utiles (Sun: 10% des Nékianoms ont un pou 


aux dégats temporaires, dommage 


dans lenor fonctionnant jusqu'à 18 m 


ACTE UN 


+ Malathor: humain 
33ars, Paladin 5,FP5: DV 5d10-+-20 pu 58 Int 46 (der + scie 
ce delinfltivelr YD 6 m: CA 21; At +12 coms à coms 
16-846 (feu19-2042 it. épée à deux meinc): 45 chti. 
ment du Mal+3/5 1 renvoi des morts-nivants! Part: déecton 
du Ml, râce Gvine +3, imposition des mains 134, santé dvire, 
aura de bravoure gués de mabdus User, AL LE, IS RÉ +7, 
Vig +12, Vol +8: For18, Der 15, Con 18, Int 14, Sag 16, Cha 1. 

Compéences” ei, dans: “Escalade +9, Premiers secours +7, 
Conraissances {religion} +4, Percention auditire +6, Équita 
tion +10, Langue (nain). Détection. +6, Natation. +7, 
attaque puissan'e, Science de l'initiative, Ame de 
prédilection épée à deux mains) 

Pssssins, Memo. +1, épée à deux mains de 
feu +2. anne de protection +1, manteau de 
résistance +1, loureau d'ame siguisée (pas 
armure ni manteau dans cet éphiode) 


Autodestruction (Ex: un Mékhenôm 
Sa mission. ILs approche alors de sa cible et explose en une boule de feu de 3 mètres de 
px jet de Kélexes, DD 13, 12 dégats. 

d'un programme d'autoréparation lu permettant de récupérer 1 par round Ce 


Esquiver une Ghüraghasta (Ext: les Mélhanoms Sont conçus êt 1 
iées pour contrer les Ghraghastas. Contre ses créatures, leur CA au 
oi surraturel similaire à une robe d'objess us, Pour trouver l'objet 
qu'ils recherchent, 1 non qu'a ouvrir l'un des compartiments muïtiples inclus à leur armature. 
Création: les Mékhanüms sont immunisés aux SOS qui inluencent l'esprit, au poison, äu-somméil, aux maladies, ainsi 
qu'aux elets de la nécromacie ou entrainant une MOI magique instantanée. 1; ne SONt pas Sujeis aux COUPS CHkiques, 
Aux caractéristiques, afsorptin d'émraë, au à la mot pâr blessures massives Is son® 
imnunisés à tout effet demandant un je de Vigueur {sauf st 


Aôm se eunine toujours par une mali atlcuiée tandis que le audit 


BA 19=20/2 ct 


la possinilté de s'autodétuire en combat, si son sacre 


smmés avec des techniques de coma spécalément étu, 
ne Ge 4 (CA 2) 


fe aïecte les objets]. LS cispasent d'une vision nuque 


STATISTIQUES DES 
MGNSTRES ET PERSGNNAGES 


Son bénéétin arm. 
Nots: are souvent Pares pes Ave ia Avant un combo, se 
Frac une ro sure torse ave Lee duSolDù vase bare 


+ Ettin'Grinn 
ef nain roublrd 6: FP.6; DV 66 +18, pu 55: Inits8, VO 12m, 
CA 18 A 26 comp à corps (166#2/18-2/2 cts éple courte) 
+10/210 aisance (Id? ou +3/10-20/2 ait, arbalète épère,car- 
reaux magiquestde maitre). AS attique soumolse Æ4c6, poson, 
Pat-sion dense oir +2 contre pcison etsors;ALCM SR 
le #5: Vol 3 For 15, Dex 18, Con 1, It 14 Sag 12, Cha 12 
ompétences el den: Estimation +9, Équllbre +9, Escalade +11. 
Désamorçage/sébotage +8, Discrétion +23; Crochetage +12. 
Ledure sur les lèvres 49, Saut 218, Perception auditve +7, 
Déplacement silencieur +13, Fouille +7. Détection +7, 
Acrobies +10 Mettise des cordes 19, Tir de loin, Science de. 
l'initiative, Tr à bout portent. 

Pasessbns: amure de cuir coutée d'ombre +1. boite de sauts 
atbalète légère de Vitesse +], cameaux hurleurs (2) carreaux +1 
{x10) carreaux de maître empoisonnés (3 de chaque): poison de 
Fipère nore {DD 12, Ads For: venin d'éragnée (DD 14164 


Fox1dé Fo) palson de witene DD 17,246 Con2d5 Con): péison 
de ve pôarpre (DD 24, dé For/idé Fo). 


Saut #10, Perception auditive 47. 
Déplacement slnaieux+6, Piloter 


+ Nain du clan des Cadavreux 


Guerrier 3, FP 3, DV 3410 +12: pr 33: In +1 (Dex, VD 0 ne 
CA 16. At +7 corps à corps (188434 ent eche de balle 
+4 distance (144/19220/2 crt. arbalète légère, A5 équipe. 
ments ap dans le noir. +2 contre poison et 


Sons: AL CM où CN: 15 Réf+2, Vi +6, Vel; Far/l6> De. 1, 
n 17 nt. 9, Sag 10,.Ché 9. 


Compétences etdos. Escalade +6, Équitation +4, Esquive, Combat 
monté. Robustezse, Ame de prédilection (hache d'armes) 


Pasessons tache de bataille, atbalète légère, chemise de 
males, petit bouctier un au choix parmi feu grésebis: bâton 
not fumisènez sacoches mmeblisantes, pieres à tonene. 


+ Garde de Ia Compagnie des Vaisseaux du Vent. 
Hümain, Guerrier 3, FP 3: DV 3610-6pv 30: Ii +3 (21 dex +4 
Scienc daliniatvel, VD 61m CA 18, At26 Coipsià corps 
lda/19-202 cuit, épée longue), A5 Part; AL: JS: Réf +2. 
Vi +5 Vol 12: For 15, Der 13, Con L4/int 10,536 12, Cha 8 

ni dr Équiibre +3, Escalade +3, chevaucher an hip- 
+3, Connaissances (gordolères) +3; Ame de préiléc 
don Atépée Jonguel 


Science de l'intitive; Combetmenté. 
Vigilance. 

Pniessbns.cotre de mélle, és lengue/piaut grand bouclier 
de métal 

* Hippogrilfe 


Créatune de grand till: F 2) DV 3410, pv 25, nit +2 (den, 
VD 15 mol 30m, CA 15, AN 45 corps à corps (1d4:4,2 griffes). 
20 coipé à coïps (14832; motsure), Espace occupé/Allonge 
1.50 mx 3 1/30 m; AL N: JSRAE+5, Vel: Vol +2 Fo 18, Dex 
154 Con 18. It 4 Sag 13, Cho 8, 

Camp 


cs dors Péteaplion auditive +4, Détection +7 
+ Elemontal d'Air, Moyen 

FP 4 D 44848; pv 26120: IME-20 (+5 des, 14 Science de l'ini 
2tiré))VD vo 20 CA 18 At 48 tome à corp 11441, choc 
25 mañrie de l'ai yon Part élémentaire AL: J54R6f +9, 

Vol:+1:Fot2, Dex21, Con M:Int4, Sag 1: Cha 11 

Compétences àt dors 47, Détection 17. 
Botte secrète (choc) 


ption a 
Attaque en piqué Science de l'nit 


+ “Due” Morgus Montanera 
Capaire aéremarchard humain, 41 ane, Guerre 4 / Roublatd 3, 
FP8.DVAdIO + 346 214 pv65. In 14 (4 den, +4 Science de l'ni 
Rats) VDO me CA 184 A+ 11/6 corp corps |1dé47118-20%2 
it aplère), +8 cars à come (1662/1020 érr. épée courte), 
AS atanuesoumoise-+246;nol-or becsire sksorption de conti 
ii aale dléctique Pat: Ecquie totale, AL CM 5 Ré +8, 
Vi #3 Vol+3:For 6, Dex 18, Con 17 Int} Sa 12, Cha 16 
Comptines al ins Eetimatiôn #9} Équilbre +11; Chevaucher 
une viverne +7 Escalade £6, Diplomati 47, Dcrétion 49 


une gondolfère +8, fouille +6 
Détection. 49, Acrobatles 45 

Maitrise des. cordes. +3, Ambidextie, 

Science da. airue (apr), Science à 

liniatwe, Combat à deux armes, Botte 

secrète (rplère), Arme de prédit. 

tion: (raplère):Spécalisation 

maiale (plèr). 

Pasésions. chemise de mails 

‘de male, raplère perlbrénte +1, énée cour de rafe 
ékcrique: mentéau d'arachnide, anneau de dépiacement ire. 
Is fume des gares de Jos nor (drogue lécère) frs 
roses noires aux dames qu'il va conquérir, et aux hommes 
qu'a déter 


+ Baron Blême 
Barbare deni-orque.albinos, 32ans; FP 6: DV 6612224 
ÊTR: IlL+7 +3 der, +4 Science de l'tiath 
mi CA 19 AN + 12/47 Cops à corps (Idi2+7A ent 
grande hache}, AS rage x2/; teur, anathème. Part 
vision dans le nor, Déplacement accéléré. Esquite ins- 
“netie AL EN: JS Réf +9, Vi +9, VOÏ 4. For 2), Dex 17, 
un (8, 1nt10/Sèg 14: Cha 9 

Cempélees dans Chetauther un hippogife 49, Escalace 7, 
Discrétion +4: Intmidation +2, Saut+5. Perception auditive 44, 
piloter une gondolfière +6, Enchainement, Science de l'nitiat 
ve: Ataque En puiésañice, 

Poeslis:eraide hache de maître: amlete d'armure naturel: 
le #3 tambours de panlque ; Jeux du desc funeste (1 Seul) 


+ FanGoria 
Fee humaine, 49 ans, prêtre 6, FF 0, D edse18: pv 59 
Anit47 (+2 dex, +4 Sclénce de Liniiatwe, #1 béton): V9 m 
CA 18, A6 cop à coips (dB, masse lourde AS renvoi 
des morts-vvants 26AL LN:1S Ré, ES, OI #9 For 14 
Dex 18, Con 17 nt 14, Sa 18, Cha 1, 

Copies 1 dons: cheveucher un hippogrie +4, connélseance 
dû commerce aéronärchand +12, Diplomatie 45. Premiers 
Setours +4, Connatssances (rellglom) #5 p loter une gondol- 
re +5, Pajchlogie +8, Détectlo 43, Esquive. Sence de l'ini- 
Liaive,Incantaon silencieuse, Ircartation statique 

Posessis. parchemin ongpel à vie X3, NSCIL au Je ne 
{Fan Gorial doi résir un Je de lanceur de So DO 10 pour lt. 
ele sort correctement), masse lourde +1, remise demailes de 
male: grand bouclier de bals, bésoh de vigilance. poticns. de 
bu, de sagesse, de VI, SNS matt 3 

Sars préparés (demain de la Connaissance, domaine 
de la foutbert, 76 14421/3+1): 0 ss sup 
is esta du pos, lumière rération ture 
de magie, = etant Chasse 
Lo, délai da Mal, tt à En, 
For 2 = dtchon de penses 23, augur, te 


D 4 165 - chirudimectinogene 0) 
RD sai demie 2 
À hote Fan Goriah n'utiiee jamaie cee 
“hand, conformément à un code d'hon 
tabl parl'Arpenteur des Vents 


2 Tigre Tai-Taï 
Aniral de taille moyenne (ef. lo: 
pard EM) FP 2 DV'368 16 pv 30, 
28: nie 4 (dex) VD 12 m; CA 15, 
{At corps à coms (1681, morte), +1 corps à corps 
{d6+1,2 griffes), AS Bond Agrippement amélloré, Coup de 
auf 1432, Pamsodoret; AL: 18 Réf 47, Vig #5, Val #2, For 16, 
19, Con 15, Int 2, 6a8 12, Cha 6 

Compétescs et dons Équi bre 112, Escalade +11, Botte sec: 
Le imorsure griffes). 


+ umber Hulk, vieux 
Grande aberration |G). CR 7 D 848432; ps 60 Ii +1 
{ere VD 6 m/creuser 6 mi CA 17; Aut +9 côrps à corps 
20845, morsure), +11 corps à coms (2440, 2 grifes); 
AS regard de confuston; Part détection des vibrations ; AL. 
CM: 1S Réf +3, ig +6: Vo +6; For 23, Dex 13, Cun 19, nt 9, 
Se 11: Che 13 
Comptines et dus: 


Saut +14, Perception 
auditive 11, Ataques naturelles multiples 


Escaladé +11, 


+ Nains intégristes 
FP A, DV IdE+I. pv 3: Ink + VD 6 m; CA 10; Au +0 corps à 
corps (BAS ci marteau de guerre} AS tal reclauxe Part 
als racaux: AL CNE S Ré +0, Yi +3, Vol #0;For 11, Dex 10, 
“Go 13,1 10, Sa 7, Cha a 

Cemphénes el dons Détection +2, raraller dans les vignes sou: 
terrines et les exploitations de Khajol +3. 

Peseslos: marteau ce guerre, boutelle 


A de Khayoit, 


* Striges 
ès petit monstre primii (TP), FB1/2, DV 10: pv 5: init +4 
{xl VD 3m vol 1m CA Los IL #0 coips à Corps |1d4 Con, 
pure): AS agrippement, drain de sang. AL N. JS RÉ! #6, VI 42, 
Volt: For 3, Dex 19,Con 10. nt L, Saë 12, Cha 8: 

Compélerces a ns Discrélion +14, Botte secrète |contact) 


* Valkin, fils de Malathor 
Enfant Humain, 6 ans; DV |: pu 3, Ii 22 (den): D 3 m; CA 3 
A 4) corps à corps (1d4/18-20h2 cr, dague, AL LB: 1S R4t +2, 
Vig +0 Vol +: For, Dex 15, Con 10, It 10, Sag 14 Cha 12. 
Compétences at dns: Discétion +6, Equitation +4 

Possssuns dague écuyer de. l'ordre 
Chevalers du Jugement, gilet ce cuir anneau 
de pau de per (2 charges, non rechargeabie, 

10e niveau) 


do 


 Rhâvi Shâadars halleln, mâle, Adepte 3,FP 3, DU 343 pu IR 
Hit (dex)k VD 6 mi CA LAN corps à corps (TA, runchat 
Ru), AL CB, Réf +1, Vig 41: Vol 43 For 11! Det.13, Con 12, 
mt 6, Sag 19, Cha 10 
Como + chimie 47, Premiers secours +4, Concentration +4 
Sen he lanarure +4, Équitation 4, Connaiseance (meurs et ou 
tumes dos pouples uJentain orient) + 
Possssims fran, turban, colfichet, 4 potiens (ralentissement da 
poison. vl, Love, souffle de feu]. Lficle de liqueur de Khatolt, 
aunchaku halfelin, farce et attrape variée: 

2, réparaion 1 = Érune de désimula 


Sort: (5/2) 0 = son imayinel 
dom, sonmal. 


: Père Karousce/Ravageur 
Humain, Moine 5, mâle, 51 ans, Ravagour d'âme non transio: 
mé, FP 7, DV 548, pv 36, Int +2 (A): VD im CA 13: AU +4 
corps à ecrps (1d6+2/2 cit kamal, AS ravageur Part raragour 
AL NS Réf 16 Vis 45, Vol 49, For 15, Dex LA Con 12, Int 4 
Sag L6 Che 12 

Compétines et dons. Saut +8, Équilibre 
Aerobeties 48, Équitation +6, Attaque à mairs nues, Attsque 
élourdissante, Esquive 

Déplacement accéléré, Sérénité, Chute ralentie; Esquive. Arme 
de prédilection (kama) 

Capacités spéces cf, Ratageur 3 Ghacune, au 1 niveau détours 
apart, Sins mr, esse mobi fauur, dlation du Mal, tee 
on du Bee, lon de mag, détcéon de penses, dci de vs 
lt, en es np: antdéton ee ipénérbi permanents: 
Posessbns. anulete des Dieux Gris (aucun pouyonr), Genie de 
Destruztion (aniride entraordinalre, €.) bouteille de vin, dés ct 


8, Discrétion 48. 


totale Parade de prolectlec, 


rates à jouer, Kama +1 
No Katousco ést un maine assez enveloppé, 11 cut moins 
vite que ce qui devra pouvoiL 


+ Darkmantie 
Peute créature magique (PP 1; DV 1dIO+1: pu Ge nie +4 
IScence de l'nitveh VD 6 m, VOLS M; CA 17; ALL cop à 
coms (1424, chocs AS tds, Agfippement amélioré 
onétnetion 1dé4, Part: sonar : AL Ni IS KA +2, VI #3, Vol 40, 
For 10: Dex 10, COR 13, 12, Sag 10, Cha 1 

Conplmes à és Discrétion +11, Perception auditve +3, 
Science de l'initatve. 


+ doaker 
Grande aberation(G}: FF: DV 6d8#18; pv 43: Ink 47 (43 de 
4 Science de l'initiative) VD 31m, vol 12m; CA 19 A +8 corps 
À corps (1d6+5, coup de queue}, #3 cs à GoHps [1d4+42, mor. 
sure), AS grogrements recouvrement ; Part: déplacement des 
ombres: AL CNHIS Ré +3, Vi 45 Vol +7: For 21, Dex 16, Con 1. 
Int 14, Sag 15, Cha 5: 

Conpébres d dons. Dsciétion +12, Perception auditive +11 
Déplacement silencieux +12, Détection +1, viglance, Science 
de l'initiative 


Diable, Osyluth/Ravageur 
Ravageur d'âmes translomé. FP 7, DV 4810. pv 55, Init +4 
{Scene ce liniiative): VD:12 m; CA 17; AI: +9 corps à corps 
{idëe3, morsure, 44 corps à corps (16442, 2 ges}, +4 corps 
À corps (Ad4424poison, dard AS dard, ravageur Par: Immuni- 
és, ralageur, RM 22; AL N; |S Réf #4, Vi 6, Vol +6, For 21 
Dex 10, Cen 13, It 14, Sa 4, Cha 14 
Conte a dos: Concentration +8, Discréton +3. Perception 
+1; Déplacement: silenceux +8. Fouille +8. 
yciologl +10, Déteclion +12, Wglance; Science de l'initiative. 
Capacité sabs- mimunisé au eut au poison: résIstance au froid 
& à lande 20; 3 chacun. au 1e niveau: disour epthant. sans 
node, leur maitre, payeur, dttion du Ma, itscton du Bien déc 
on de à nage, ation de pesée, étcion de invité. don des 
Langues, tte Et sp mpénétabl permanents; 
Fssslons: 1 pt KaroUSCO 


+ Wiverne 
ès grand dragon (TG) HP 6; DV Fé12+14. pr 5% ni 1 Iden) 
VD € m vel 18 m; CA 17; AU +9 corps à coms |1dé+4 poison, 
arc, 4 corps à corps (2d8+2, marsure) 4 corps corps (14842. 
2 alles) où +9 corps à corps (Idér4 2 gilles}: Espace 
“ceupézllonge 31m x 6/3 m; AS poison, Agrippenent amélio- 
ré, Capture Pat-odorat AL NM: Réf +6, Vig +7. Vel +6, Fr 19, 
Dex 12,Con LIT, S2g 12, Chad. 

Compéteues at ons: Parcapiom auite +14, Déplac 
eur, Léection +13, Vigilance, Attaque en piqué. 


+ Lône Kernos, l'Arpenteur des Vents 
El mâle, 311 ans (énérable) barde 10, F> 1, DV LOd, pv 35: 
Hit +1 (de: VD 4,50 me CA 18: At +7/+2 coms à corps 
Idioe219-2002 cit, épée bitarde Ncctumol, 4S bande, Pat 
bare; AL LB: 1S Réf:+8, Mg +3, Vol +11: Fo 10, Dex 12. Con ID. 
Int 10, Sag 4, Cha 19. Nues: Lône Rerros estun vil ele fatigué 11 
nutse plus e5 capacité de barde 1. de combat, peu de sors, 
«Comte et dons Estimation +10 Chevaucher hippogrffe 4; 
Connaissance ces _gondollières +10. Connalssance du 
Kiaÿolt +15, Connalssance des sorts 49, Diplomatie +10, 
nselgements +14, Savoir de berde- Talent (Connaissances des 
sorisralent (Diplomatie), compétence d'arrure (louréé) 
ses: armure de plèques complète d'appart, épée Nocturno, 
dl (Lône Kermos maïse 1 Première et là Deuxième Extase) 
lon Ge protection de Réhalus (cr. 
(OA A2 à = sun ermaurs, lame maipalaton à 
lance, = fu mone, emo x set invsil, 2 lame du 
our, lc cativant, tatsaton d'objet, déco fausse 3 Emotion, 
sl: 4 app doubs, mgtes  ljedes 


ACTE DEUX 


+ Spark, Tigre sanguinaire 
rand/änimal (GP? # D/ 164848; pv 120, Int +2 (ex: VD 
Vas CAM ARE Gonps à Corps (24448, grifes) +13 corps à 


coms (2d6#4, morsute); Espace occu- 
péhllonge 3 m x 9 m3 m; AS Bord, 

Agippement amélioré, Coup. de 

gris 24, Part: odorat: AL LE, 5 

Ré 412, Vig-+13, Vol #LF For 27. Dex 15, 
Con I, nt 6.Seg 12, Cha 10 
Conpévres € dus: Saut +11 
audithe +3. Déolacement 
cieux, Détection 43, 


Percepion 
sien: 


* Grisou, méphite du feu 
Seniteur de Réghülusde l'Écorcheuse, tiès petit 

eur (TP), FP 5; DV 348, pw24 Int +5 (21 dex, +4 Science 
de l'nititive), VD 9m, vol 15 m; CA 16, AN 44 cotps à corps 
{+2 feu, grifes); AS soufle, sorts, aapeler un méphite 
Par: créature de feu, guérison rapide, réduction des 
dégâts 5/1, se racher à l'intérieur d'une personne, réso- 
nance: Matrice; RN 29, AL: 5 Réf 4, Vig +3, Vol +3, 
For 10. Dex 13, Con 10 Int 12, Sag 11: Cha 15: 
Conpéncs. d ds Hlufl 416, Renseignentets +8, 
Discrétion +13, Peception auditive +6, Déplacement 
Silencieux 47. Vol à la re +19, Détection 46, Sclencz de 
inkiatve. 


* Méphite de l'Air, serviteur de Réghôlus 
Petit Extérieur (PJ, F3; D 348; pv 13: Init +7 (+3. dex, 44 
Science de l'nitate) VD 9m vol 18 m. CA 17: AI 44 corçs à 
corps 113, griffes): AS scale, sors, appeler un méphite, Part 
guérison rapide. réduction des dépäts 5/41: AL LN: S Réf +6 
Mig +3, Vol +3: For 10, Dex 17, Con 10,1nt 12 Sag I, Cha 15 
Compétences à dis. Diplomatie +6, Disctétion +12, Perception 
auditive +6, Déplacementsllencieux +9, Détection +6, Science 
delintiave 


* Griffe-crâne/Choker 
Fete aberration {P),FP 2 D} 34843 pv 16: ni +4 (Science de 
Finiiativel: VD 6 m, grimper 3 me: CA 16; A +6 corps à coips 
1id+3 coup de tentcui); Espace eccapé'llonge 1.50 m x 
1,50 m3 m: AS npidté, Agrippenent amélioré, constiction 
14343: ALCNE IS RéF41, Vig +2, Vol #4 For 16, Der 10, Con 13. 
Int 4: S2g 13, Cha 7 

Compétonce ét dos. Science de l'initiative. 


« Mangeuse d'araignée 
ès grande créature magique (TG), FP 5, DH 4d10429, pv 42 
Init +1 (dex); VD 9 m, vol 18m; CA 13: AG +7 corps à corps 
{d8+5, poison, dardl, +2 corps à corps (1d8+2, morsure! 
Espace oœupé/ällonge 3 m x 12 m3 m; 4S poison 
implantation: Pat: be de mouvement, odort AL: 
NAS Réf +5, Vig 49, Vol +2 Far 21: Dex 13, 
Con 21, Int2,Sag 12, Cha 10 

Compéttces et dns Perception auiitie +7, 
Détection +7, Esquire. 


+ Ogre d'Oblivion 


“Gta géant (0). FP-3, DV 4848 pv 
3 nie +2 (der), VD 9 m; CA 16, At 
+8 corps à corps (206+7/19-1042 

ci. épée à deux mains & mare). AL 

CB 15 Ré, Vie +6, Vol #3, For 21, Dex 15 

“on 15, Int H, Sa 10 Cha 
Compients et. dos 
(pécheur) +8, Perception auditive 
+4, Détection +4 


Profession 


Passé: épée à Gus mains de 


ements de qualités 


naître, let de pêche, harpons, 


* ciyve l'Aboyeur 
Ogre dobliviontnsorceleur 4 grand géant. (G).-FP 2 
D 418-3014; pa 492 Int «3 lue) VD 9 mi CA 16: At 
12/12 corps 2 corps (246-412/19-202 cri, épée à deux 
mêins de vitesse); AL CB, 18 RÉ +3, Ig +6, VOI #6 For 22 
Dex 6, CON 13, Int: 16, Sa 10. Cha 16, 
Cmpéese dons Représentation (poésie, éciture me 
nesque, théte) 13, profeslompécheur 410 Perception 
audtité +, Détection +4, Connaissanes des sons +4 
Posssshns- épée à deux nains de itsce de déplacement +3 
Lorinée extrordiaire), cuilère de Mutlnd, méduse cicéale 
Elryale, médusiers 19) monbreux lives venant dedhers univers. 


Sorts (G//L 0 = prestiiglatèn 3-5 Umaghtatre Kément ant 
pau à dstanc, À coup a EU eus amants, son 
2 sé 


+ Lézard électrique 
ele etéèture magique |P).FP2; DV2010+2: ph 13 ni +2 (den) 
VD 12m imper 6m nager m; CA 10; A +3 COS à corps ü4, 
85 chot éourdssant, dice dariereux: Par: senside 
Fée. Immunité à l'lecrioué AL Ne: 15 Réf +3, Vig #3 
Vel-+ 1 10, Dex 19, Con 3, Int, Sa 12, ha 
Cimphies: et dns: Escalade +12, Discrétion +11 
Perception autie4; érection +4 


sa +4 


+ Lotus pieuvre 
Grande plante \G1. FP3:2v ad, y 39: it +0: VDO ni CA 13: 
A1 corps à corps 14, CHOC) AS charme, Agrippemient, 
änéloré conso 16H; Pt camoufège immurite à élc= 
le réistanee leu er tro 20, sonar AL N:1S Rél +1, Mig.T. 
Vel For 20, Dex 10, Con 10, InE==:S8g 171 Cha, 


* Lion de mer, verslon lacustre 
Grand monstre mt (), P 4; DV éd ide, pu 31; it +1 (de 
VDniage 12m CA 1B,AL 7 corps à coms dr, 2 ges).+2 
ps à cops (162, morue). Espce occupé/Alongé 
1,30 x 31m 3 my AS écresement 24049: Pat: ado 
RLIALN:IS Ré <6,Vig8, VO +3, Or 19, Déx 12. 
Con 17,4, Sag 13. Cha 1. 

“Comptes ds. Perception auditire +7. 
Détection #7 


+ Squelette, aquatique 
Grand |G},FP À, DV 2812 pu. 18 Init +5 (21 der, 44 Science de 
linititvel, VD nagz 12 m; CA 13; Mt 42 corps à corps (1dé+2, 
2 grfes) Patt.mort-visant, mmunités, AL NS Réf +1. Vig +0 
ol'43, For 14, Dex 12, Con — Int — ag 19, Cha 
(Comptes at dors, Science de l'nitltive 


+ Bâtisse assassine, objet anim 
Création glgentezaque (Gi, FP 1 DV 16; pv LOI Int {de} 
ND 3m CA 12, 415 corps à corpt [484 10, choci, AS aveugle, 
Part création, AL CN IS Réf +3, 
Inté, Sagl, Cha 1 


constristion, Piétinemen 
Vig 15, Vol +2, For 24, Dex 6, Con 


eatttp 
Mo-vivant de taille moyenne, EP 3, DV AdI2 pv 26 init 15 (41 
ex. #4 Science de l'initisive): VD VO 9m» GAL5. At +3 corps 
à corps (dé Sags louche), AS bavatdage, abecrption de sages: 
Se folie Par: mort virant, incorperelL +7 à a réclctarce auren 
no ALNMeIS Réf 42, Vig 1 Vol 4 For — Der 12, Con — 
Int 11, Sag LI, Cha 18 

Compétnees € dns: Dis 


on +8, Intimiditien 11, Soné de 


loentation +4. Perception. auditité -#7,. Fouille +7. 
Détection +7, Science de l'iftative 

: Golem de fer 

Grande création (6). FP 13, DV 18410, 99. 1nit-l (den): VD6m 


CA 30; Au +23/423 coms à corps (DHL 2 chocs}; AS Souffle 
Part création: muni à lamagle: réduction des dégâts 5043» 
rulrérabilité la rouille, ALN,1S Réf:+3, Vi 46, Vol 16: For 3. 
Der 9, Con =— Int = 82€ LI: Ha | 


ACTE TROIS 


+ belker 
Grand élémentaire de Ai (GJ F GHDV 748 38 Irit 45 (lex 
VD 9 in vol )5 mi CA 22/49 corps côrps (1d62,2 ailes). 4 
comp à tps (18H; morsure) 4 corps à érpe (167, 2er), 
8 les de fumé: Partsfenme de fumée, ALU: Ré +10 
Vi +3: Vol #2 or 1, Dex 21, Con 13, nt.6, 88 11 Cha 1 
Conpéenes à dons: Perception auéltire +9, Déplacenent slen- 
cieux +9, Délestion +9, Allacies naturelles multiples, Botte 
Seuète (alles) 


+ Géant des Tempêtes 
ès end géant (G),CR13:DV 948-114. pv 200: ni 42 (des) 
VD la rm, CA 27 At +26+21/+16 corps à cerps (46721, épéea 
deux mains gigentesdue), Espace Ocupé/Alônge 3 m x 3. 
InA,50 mm AS ape de a are cuir nulle Part contrô: du cl 

ma, éaion er de mostemet; Immané à l'électricité atra 

per les rochers AL'CD: 15 Ré 8 big 17, Vol 45: For 39) 

Dex 14, Con 23,1 Ve: Sag16:Cha 15 


Conpénes à dems Escalède +18, Concentrstion +12, Saut + 12 
Représentation (chant, 
Enchaînement, Attaques rélexs, Suecezzion der 
Attaque en puissance, Déstruction d'arme 


danse, Iyr. (étre) +7, Détection +4) 


+ Barbare Sktam 
Humain, FP 2, DV 2, py 2, Iit,+2 (des VD.9 my CA 17, At +5 
coms à eds (1194 er à grandé hache) AS rage xl, Part 
Esquiie/inetinetive: AL LA: 1S Réf 32: Vs +44 Vols Far, 
De Lé, Con 13, Int 10, Ssg 12, Cha 8, 

el dons Escalade 44,Saut +1, Percapion auditive 16 
1à nature 26, Am de prédilection grand hache). 
Pasessons plastror de plaques de maître en écalle de remo: 
ha grande fache de maître, allume feu: bâton four. 
is Eniaurs blanc: Dauxguides Same ont des Bottes d'hiver, 
en remorhar 


“laïans 


+ Remorhar 
ès and créiture magique |TG), FP 7: DV 7410435; pv 13 
Init 1 (den): V 9 m, ereuger 6m, CA20, At 412 rorpé à corps 
dÿ+12. morsure}: space oceuré/Allonge 1 m %6 mm, AS 
Agrippament amélioré, Sévorer ; Part: chaleur détection des 
rations ; ALNAIS Réf 26, Vig 10. Vol +3/ For 26, Dex 13. 
ConAl-int 5, $2g 12, Cha 10 


dns. Perception audiive 410 Détection 40! 


Attequs en puissance, 


* Orque épaulard 

nd amimal (6). FP 5; DV 04845, pu 85. ni 42 (ex); VD 15 
mi CA 16 At +12 corps à corps (6412, marsure), Espace 
occupé/Alonge 3 mx 6 m/3 m. Part: sonar, AL NS RP 48, 
ig-+1) VBI5: For 27. Dax 15, Can 21, Int 2 Sag 14, Cha 6, 
<Compélnes at dors Perception 


tive 212} Détection +12 


+ Mraïth 
Morvan de taille mbyennéAFP S#D 5413; pr 22 Iit 742 
dex, +48cience de l'initiative}: VD 9/mCA 15; At 45 corps à 


torrs (Id4+1dé Contoueher incorpore), AS Sbsorption de 
constitution. création de:-rejetans 4 Part. aura sumaturelle, 
mort. InCOrONE AM, LS Réf +4: Vie, ES For=— 
Dex 16, Con = int-14,Sag: 4 Cha 15 

Compétences des Diseréion 411 Invimicition 410. 


ne de 
l'orientation +6. Petcegtion: auditive 412: Fouille +10, 
| Psychologie 48, Détection +12, Vieilance. Combat en avoue, 


Attaques réflexe, Science l'inaiarive. 


+ Goule 
MorivisantdetailemogeneP 1: D 24134pv 13,142 (des VD) 
9m: CA 14 At +3 coms à coms (Id et pare, morue) 40 
am à coms 11} et paralsie 2 grilles) AS paralsie, cation de 
retbns: Par: montant, 42 à a récistance au renvl, AL CM, S 
R&1+2.Vie 40 Voi +5: For 13. Dex 3,Coni== In.14 S2g 14, Cha 16 
Conpés à dns Escale 26, Évasion 47, Discrétion 47, Sens. 
de lorientation® #3.Saut* +6: Pérceptian” audhive 


e sang d'Oblivion 


D 


Déphicement 
Détection 47, Aftaques! naturelles 
ultples, Botte sserète (morsurel 


+ blème 
Mortviant de talle majenne {M}, P 3, D 
4412: pu 26, lt +2 ide); VD Dim CA 6 
A corps corps (BH et paraltsie, 
morsure, 1 corps à corps (1d4 et 
paralysie, 2 era), /5 puanteur 
paralisie 
Part mert-xifant, +2 à 1 résisahe au remis AL CH JS 
Ré 43, Vie +, Vol 6 For 12, Dex 15, Con = Int 13,9 14 Cha 1 
2 dns: Escalade +6 Érasion +8 Discrétion +8, Sens. 
l'orientation +3, Sautxt6, Perception ‘auditive. +8, 
Déplacement silencieux 47; Fouille 46, Détection +8, 
Attagues naturelles multiples, Botte secrète (norsure) 


crétion de tictons, 


+ Vargouilles (20) 

Petit Estérieur1P)FP 2, DV 1d8+ 1; pv5. Ii #1 |deshs VD 
vol 9 m: CA 12, AU 43 coms À corp (et poison, mors 
Sureh AS cn. poison, baser, AL NN: 15 Réf #9, Vig 5, 
Vel #3, For 10, Dex 13/ Con 12,1nt 3, Sag 12, Ch. 
Compos el dons. Perception auditive +4, Détection +3, 
Bétte éesrète (morsure) 


+ Élémentaire de feu 
Gand (G), FPS, DV #24 pv @D Iit-49 (25 dex #4 Science 
de l'initiatik@}; VD 15m,CA 18, At +043 camps à corps (246+3 
et 246 feu, choc] AS brlue, Par: élémentaire, réduction des 
dégâte 10/41, créstürs de feu, ALN:1S RAI, Vig 15-Vol #2 
For L, Dex 21, Con 16, té, Sag 11. Cha 11 

Conptenes et lors Perception. auditive +11! Détection +1 
Esquiie, Science de liniiative, Botte secrèe (choc) 


+ Squelette gigantesque 
Mortaivant gigantesque (Gi) FP°7/DŸ 16412 110, ni 45 [41 
de, 1 Science de l'intilvel, VD 12 CA 13, AE #14/+14 corps 
Ganps (Ad.13, épée à deux mains) Espace oceupélongeé m x65 
nié Part mor var, Imunirés,ALN,S RÉ 6, 5, VO 10 
Foÿ22. Dex 12 Con Int-— So 10, Cha 

“Compéencs d'âme: Seerea de l'initiative, Ataques naturelles 
multinles 

Poseso. épée à deux maire (alle ten), couronne d'ade 
mantine valeur 17.000 po) 


GICTE QUATRE 


+ Salamandre noble / Ravsgeur 
fP 10, 
Init +1 (les) 


Rarageur d'âmes transfommé. 
DV 1548445, pv 112 


VD 6m: CA 18 At 23418413 coms Vig+12, Vol +11: For22, Dex 13, Con 16, mb15,Sag 15, Cha| 
A] à coms dt49. blessure, +3 trs Comoénces eos Attaques raturells multiples, 3} chacun 


grande pique (GI). +15 coms à 10e niveau: dscours capivant, ins mudéé, lessure modérée, fau 

comps (2643 et 148 feu, œoup de fteiondu Mal, dtciondu Be, dacion de mag, duecton de 

queue AS. chaleur, constriction, rava-… ses, déteton de l'iuisblté, don des langues antiddecion et &pr if 
eur, Part: créature de feu, réduction ces … érable permanents 

dégâts 20/42, rvageur, AL N.1S Réf +10. Pessasessame nid ès grande pique (TG) +3, blessure 


LES INCARNINS 


Les catecéistiques principales des Ircamins sont données ii à simple tte irdiati En efet, ces créatures semi-divines sont peu ul. 
nérables à de simples mortes. De plus, l'un deuc était aué dans Oblivion, il se reconstiuerit automatiquement en 166 jours. Chaque 
Incamin est lé de façon mystique au paleis qui l'entoure et à ses sue. épagne à les quite, ete se dérlac quasment mais. 


Incarnin du Bien 
D Ad pu 112; init +9 (25 dex, +4 Science de lintiativel; VD 12 m CA 15; Att-— RM ZDSAL B: 15 Ré 49, Vig #9. Vol +14 
or9, Dex 20, Coni1D, nt 20, Sag 24, Cha 30 

Compétces et dns: Empathie avec ls animaux +18, Premiers secours +16, Connaissances (10 champs de connaissance au 
choix) +10, Science de l'initiative, Représentation +15 

Cara sas: Sinsernlia ne peut être blessée quepar une arme +3 une relique, où un autre camin: Les sors de nie if 
rieur à 5. laflctent pas: Téléponation sans ereur (Mag, tortue, ver son jardin dès quelle est menacée {l/jou Chaine 
{Surtout personre d'alignement bon, à volonté (je de Velonté, DD 20, Détece lignement (Mag, à volonté. 

Passesios: épée de bois 

Not Sirsemila n'attaque jamais. Elle ne peut que se défend. 


+ Réghûlus, Incarnin de la Loi 
DV 168, pr 128; nie 4 (4 Science de liftiative}: VD ol 6m: CA 23, A #15 corps à corps (6dé+7/18-20/2 cit trône volant à 
lames creulaires} Espace occupé/Alonge 3 m x3 m/ 3m; RN 2; AL L: IS Réf +5, Vi +15, Vol +17: For 25, Dex 10. Con 31, nt }9, 
Sax 12 Ché 25 
(Compétences et dons Alchimie +18, Premiers secours =28,Intimidetion +15, Perception aucitive + 12, Connaissances (3 camps dé 
connaissances ab Cho) +18, Connelssance des sons +18, Création d'armes et armurés magiques, Création d'objets menvallebx 
Préparation de potions, Créer un Mékhanôm, Science de l'initiative. 

(Capa spas: Transnigration (Sur) RéshGlus ne peut étre blessé que par une arme.4, une relique, où un autre Incemin. les 
sorts de nlieau inférieur à 3 ne l'affectent pas, I a toutes les immumnités dune création (mal ce n'en est pas une). 

sains: | Fragmient de Chieroscuro 

It le pouvoir de Réghllus estcorsidéré écmnie tant équivalent à celui d'un lanceur de sons de niveau 16; mais ses applifa- 
tions sont restrentes à la création d'ojets/créatures fsbuleux. 


+ L'Écorcheuse, Incarnin du Mal 

Tiès grande alomination (TG) DV 26d12, pr 240: Im: +9 (45 dek, +4 Science de lintitive). VD 3 m. CA 28: At 48/48 corps à cofps 

1-3 IntSagCha, appendices antétleursh Espace nccupéAllonge 5 m x 6 m/ 6m;RM 28 AL M: 8 REF +11 Vig +12, Vo +19: For PT, 

20,Con 22 Int 2, Sag 10,Cha 25 

es et dons Alchimie 421, Intimidation +20, Perception auditive +20, Scrutation 16, Psychologie +20, Connatssance es 

sorts +15, Connaissances (5 champs d2 conralssance au choix +25, créer un Ravageur des Âmes, Création d'ammes et amules 

magiques. Création d'oblets meneilleux, Préparation de potions, Sclence de l'initiative, Ataques naturelles multiples. 

Cæaëtés pédales: Transmigration (Sur, Onscurité (Mag) 6m de rayon à volonté L'Écarcheuse ne peut être blessée que par Une: 

arme +5. une rellque, eu un autre Incamin. Les sons de riveau Inférieur à 4 ne l'aectent pas, Elle a toutes les mm 
és d'un morevivat (mais ce n'en estpas un) 

Pasessbn. 1 Fagment de Chlaroscuro 

Note pouvoir de 'Écorcheuse est considéré come étant équivalent à celui dun larceur de sors de nivedu 

20: mais ses applications sont restrentes à la création d'objets/créatures réctomantiques 


iserosterreurs 
fs UnluniVers de. 


2Lela et apprètez\ 


